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EDITO 


s consoles de 128-bits tornaram os 
jogos ainda mais incríveis e cheios de 





desafios, trazendo ao jogador novas 
emoções. E nossa promção'caprichon-nes” 
tas máquinas, Saiba mais napágina 38 e par- 
ticipe da promoção Dose Tripla 128-bits/Edá 
está imperdível e osmelhorsé Você quem ésf 
colhe a sua máquina. 

Mas se você não for um dos ganhadores 
desta promoção, não tem problema: Pois 
você vai ganhar com certeza duas stper estra- 
tégias de dois jogos da Konami que são con- 
siderados um clássico do vídeo game, 
Silent Hill e Silent Hill 2. Ambos-os jo- 
gbs/possuem enredos incríveis, que fa- 
zemeorm que"o jogador experimente 
diferentes formas de medo. 

Em Silent Hilyvocêserá o escri- 
tor Harry Masôn que sairá de fé- 
rias com sua filha Cheryl para 
visitar pequenas cidades do 
interior. Sua primeira parada será a cidade de 
Silent Hill, porém ao chegar nos limites da 
cidade Harry Mason perderá o controle de 
seu carro, caindo em aa ribanceita, batendo 
o veículo violentamente. 

Ao recobrar a consciência, a filha de Harry 
Mason, Cheryl, terá desaparecido em meio a 
um denso nevoeirosSendo.ela-a única alegria 
de suá vida elesdecide sair à sua procura e 
assim térálinício o seú'grande pesadelo do 
qual ele só poderá sair se sobreviver a todos 
os perigos. Ele terá que desvendar muitos 
mistérios nafcidade e vagar através de suas 
tuas, entre asealidade esum-niundo Bi- 
zatro, cheio de monstros e criaturas hot- 
rendas. E por último ele terá que se 
defrontar com uma força sobrenatu= 
ral que está além da compreensão ha- Em 
Para ajudá-lo, preparamos uma es- Er 


mana, chamada Samael 


tratégia detalhada contando todo o en- 
redo com as informações necessárias e 
ainda a revelação de todos os segredos e 


todos os finais. é 
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Mas se você pensou que a história termi- 
naria aí, pois está muito enganado. Em Silent 
Hill2-você-viverá uma nova aventura desco- 
brindo umá Outra partelda- cidade que não 
foi mostrada no primeiro jogo. Nesta aven- 
tura VOCÊ será o personagem James 
Suúndertand? qué receberá uma carta de sua 
esposa Mary, pedindo para que ele vá até a 
cidade de Silent Hill encontrá-la em um lugar 
muito especial; onde ambos passaram bons 
“momentos juntos. Isto não seria nenhum 
problema para James Sunderland, a não 
ser o fato de sua esposa já estar morta 
há três-anos. A ausência de sua esposa 
durante este período lhe causou uma 
gfande tristézá. Mas-ao receber a car- 

ta;ele, fica muito intrigado, pois a 
Jetra da carta é a mesma de sua espo- 
“sa Mary efentão decide descobrir o 
que de fato está acontecendo. 

Este é o ponto de partida para um 
novo pesadelo, que revelará segredos 
do passado da cidade de Silent Hill, 
tornandomraventura ainda mais mis- 
teriosa. E, as coisas se tornam ainda mais com- 
plícadas, quando ele encontra com pessoas 
estranhas que o fazem viver no limite entre a 
loucura e a sanidade. Afinal Mary estará viva, 
ésperando-por eléêm-algum lugar dá cidade? 
Ber, isso é Node quê terá quedesvénidar e 
para ajudar, você contará com uma super es- 
tratégia com todas as respostas necessá- 





riassgalém de odos os segredos e os 

















finais que 9jogo.oferece. Mas a cora- 
gem será por sua conta. 

E agora chega de tantas revelações 

o k , 

pois caberá a você destrinchar estes 

dois super jogos enquanto nós pre- 

Fl q 

paramoscacpróxima edição da sua 

GatmeStation Especial. Ah, não se es- 

queça da promoção, hein? Boa sorte! 


Os editores 





PIROGANES + LOJISTAS 


Essa parceria pode dar jog 





e muito lucro! 





E ERpETuts 

e Monte a sua locadora 
com a Progames 

e Jogos para todos os 
sistemas, somente originais 

e Lançamentos, novos e usados 

e Compra, venda e troca 

e Atendimento personalizado 
para encomenda de jogos 

e Aceitamos parte de seu 
acervo usado, na compra de 





e Preços especiais 


para lojistas produtos novos 
* Lançamentos e * Compramos todo seu acervo 
números atrasados: usado para revenda, desde que 
e GameStation Magazine original e em bom estado de 
e GamesStation Especial conservação. Todos os sistemas 
ºe GamesStation Dicas 


e Gamers 

e Anime Mix 
e Pró-Dicas 
e Etc. 
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O SEU ACERVO 
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Grande variedade de 
produtos a preços de parceria, 
além de incríveis promoções. 
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As: de Silent Hill foi esquecida pelo 
progresso desde o grande incêndio ocor- 
rido há sete anos atrás, um incêndio que nin- 
guém soube explicar como aconteceu ou onde 


teve início. Nesta cidade 
no passado, praticavam 
ceitas macabras com 
sacrifício de animais e 
em alguns casos até 
sacrifícios humanos. Por 
conta destes fatos sinis- 
tros a cidade tornou-se 
um ponto furístico. 
Após o grande incên- 


dio, a cidade foi reconstruída e os habitantes 
que sobreviveram a abandonaram. Restaram 
apenas algumas pessoas e hoje dificilmente se 
vê alguma alma viva na cidade. 





“Alessa” 


Harry Mason, um escritor de renome, viaja 


com sua filha Cheryl para Silent Hill, fugindo do 
stress da grande cidade. Ele e sua filha fizeram 
planos de visitar cidades pacatas durante sua 


viagem, da qual Silent 
Hill seria q primeira pa- 
rada. No caminho hou- 
veram alguns incidentes 
estranhos com 0 veícu- 
lo em que viajavam, O 
que retardou q viagem 
e eles somente conse- 
guiram chegar nos li 
mites da cidade a 


noite. Cheryl estava dormindo no banco 
da frente do carro e Harry Mason dir 
gia tranquilamente quando uma poli 


cial em uma moto passou por eles, 
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indo em direção a cidade. Minutos depois, Harry 
Mason avista mais a frente a moto da policial 
caída na estrada. Ele passa pela moto e obser- 
va que a policial desapareceu. Nesse ínterim, ele 
se distrai e ao olhar para frente uma pessoa 
repentinamente cruza a frente do carro, fazen- 
do-o perder a direção do veículo que acaba 
caindo em uma ribanceira, provocando um gran- 
de impacto. Harry Mason perde a consciência e 
após despertar momentos depois, ele percebe 
que sua filha Cheryl desapareceu. Surge uma 
neblina repentina, o frio toma conta do ar é 
uma neve começa a cair. Harry Mason pouco 
depois avista sua filha Cheryl, ela segue para 
algum lugar mas parece não escutar os chama- 
dos de seu pai... em seguida ela desaparece. 
Harry Mason fica apavorado, pois ele per- 


E. 































Rice 


- q sanidade, onde entrará em um mundo 
paralelo e tomará conhecimento de uma 
antiga lenda da cidade que lhe será re- 
velada... 
Quando foi lançado em 1999, 
Silent Hill foi um dos jogos que 
seguiram os moldes da série 
Resident Evil da Capcom. Mas o. 
grande diferencial entre os dois jo- 
gos são seus enredos, e este em 
Silent Hill foi o ponto máximo. À 
Konami inovou ao envolver elemen- 
tos de filme de horror e histórias de 
suspense de uma forma que mexe com o 
emocional do espectador, fazendo o jo- 
gador experimentar diferentes medos, sen- 
sações e uma total ausência da realidade. 


AJ 


dera a esposa e Cheryl é sua única 
companhia e o sentido de sua vida. 
Ele entra na cidade procurando por 
Cheryl, fatos estranhos começam q 
acontecer mas ele não desiste, pois está 
disposto a correr todos os riscos para en- 
contrar sua filha. À partir deste ponto, Harry 
Mason começará a viver um pesadelo 
que o colocará no limite da loucura e 


tra 


a E 
ad 
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LISTA DE COMANDOS GERAIS 


Andar para frente. 
Andar para trás. 
«ee Virar a direita. 
Virar à esquerda. 


Correr. 

Ação / atirar 

Ligar // desligar lanterna. 
Mostrar mapa. 

Andar para a esquerda. 
Andar para a direita. 
Visão de exploração. 


oda vez que um inimigo estiver por perto, 

Harry escutará sons estranhos sendo emi- 
tidos do seu rádio. Quando você derrubar um 
inimigo e o rádio continuar emitindo ruídos 
estranhos, aproxime-se do corpo e aperte 0 
botão X. Desta maneira, Harry acertará um 
golpe definitivo que matará o inimigo. 

Quando você estiver em lugares escuros, q 
mira automática não funcionará. Para acertar 
o alvo, você terá que ficar a uma distância 
razoável do mesmo. 

Em alguns momentos, a melhor estratégia 
será fugir dos inimigos para economizar muni- 
ção. Ao empunhar uma arma de fogo, Harry irá 
mirar no inimigo que estiver mais perto. Se você 
apertar para esquerda ou direita no direcional, 
você mudará de alvo. Quando você estiver cer- 
cado por muitos inimigos, apague a luz de sua 
lanterna e fuja. Desta forma os inimigos perde- 
rão O seu rastro. 

Quando estiver dentro da tela Option, aper- 
te LI, L2,R1 ouR2 para acessar o Extra Option,, 
onde você poderá escolher o tipo da mira, cor 
do sangue etc. Ao finalizar o jogo no modo 


dama ON 


View Cf a 
Retreat dn 


Auto Aiminio 
View Mode! 


E 

a 

A 

mM Walk/Runtt 
a 

A No 
CREIGECI 
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Empunhar arma. 
Correr de lado. 
Virar 180º. 
Recuar. 
Abrir o inventário. 
Pausar 0 jogo. 
Obs.: se você usar um controle Dual Shock, o 
mesmo vibrará simulando os batimentos cardi- 
acos de Harry. Assim você poderá recarregar 
sua vida (os itens de cura são Health Drinks, 

Ampoules e First Aid Kits). 


AFUNÇÃO DO RÁDIO 


Lo no início do jogo, Harry encon- 
trará um rádio quebrado. Ele emitirá 
ruídos e sons diferentes, para alertar a pre- 
sença de inimigos. Os sons e ruídos muda- 
rão de acordo com o número de inimigos 
e a distância que eles se encontram. Obs.: 
as criaturas não escutam os ruídos 


Next Fear, duas novas opções estarão disponí- 
veis no Extra Option, que são o Bullet Adjust e 
0 View Mode. 

Uma boa dica para habilitar os segredos 
do jogo é jogar na dificuldade Hard. Jogando 
nesta dificuldade, você somará mais pontos 
para deixar as armas secretas acessíveis no There isa Pocket radio: 
modo Next Fear (confira a seção Dicas para Take it? 
maiores detalhes). À estratégia foi feita de for- 
mo que o jogador faça o melhor final do jogo. 


UTILIZANDO ARMAS DE CURTO ALCANCE 
Qu: você não estiver usando armas de 


fogo, os movimentos mudarão de acordo 
com a forma que você apertar o botão de ação. 





Se você apertálo rapidamente, Harry usará golpes 

rápidos. Se você apertar o botão e o mantiver 

pressionado por dois segundos, Harry usará um . ESET Sosa 
ataque lento mas muito forte. Confira uma descri- REP Terra ardor 

ção das armas dos jogo na seção lista de armas.  EREETE a qa 





HARRY MASON 


le é um escritor que mora na cidade grande 

e está a procura de momentos trangúilos 
em companhia de sua filha Cheryl. Decide então 
fazer uma viagem de férias em busca de uma 
cidade tranquila. Desde que sua esposa mor- 
reu, Cheryl tornou-se o sentido de sua vida. 
Durante a viagem, qo se aproximar da pequena 


o. 
a 


cidade de Silent Hill para onde se dirigia, ocor- 
reu um ocidente com o seu carro onde ele per 
deu a direção e caiu em uma ribanceira, baten- 
do violentamente o veículo. Cheryl desaparece e 
Harry Mason começa a procurá-la, sem saber 
que estava entrando em um terrível pesadelo do 
qual não poderá sair sem antes desvendá-o. 


QHERYLMASON 


a filha de Harry Mason que ainda bebê, 

foi encontrada na estrada por ele e sua 
esposa que a adotaram. Quando ela com- 
pletou um ano de vida, a esposa de Harry 
morreu. Ele se apegou muito a ela. Aos sete 
anos de idade, Cheryl se tornou uma criança 
muito especial, manifestando qualidades 
prodígias. Depois de um acidente com o car- 
ro de seu pai na entrada da cidade de Silent 
Hill Cheryl desaparece, manifestando uma 
estranha ligação com esta cidade. 








CYBILBENNEIT 





uma agente do departamento de polícia 

da cidade de Brahms, que recebeu um cho- 
mado da cidade vizinha Silent Hill para que lá 
investigasse alguns acontecimentos estranhos 
que estão ocorrendo e também informações 
sobre experiências com drogas. Em sua investi 
gação, a agente encontra Harry Mason desmai- 
ado em um beco escuro da cidade. Cybil Bennett 
é uma pessoa de personalidade forte e que por 
esta característica decide investigar sozinha o 
que está acontecendo, mas ao descobrir que 
todas as entradas da cidade se tornaram preci- 
pícios e a impede de sair, ela então decide seguir 
Harry Mason e ajudá-lo a procurar sua filha. 
Diante de fatos inexplicáveis que estão ocorren- 
do em torno de Harry Mason e sua filha Cheryl, 
a agente Cybil Bennett fica ainda mais intrigada 
e continua investigando, para saber o que de 
fato está acontecendo na cidade. 
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LISA GARLAND DARLIA GILLESPIE 


L é uma enfermeira que trabalha no hos- 
pital Alchemilla na cidade de Silent Hill, 
que foi atingida com um golpe na cabeça e 
desmaiou... é o que ela se lembra. Quando 
voltou a si, 0 seu pior pesadelo tornou-se reali- 
dade. Ela tenta ajudar Harry Mason, informan- 
do a ele o que sabe. Mas parece que ela está 
sempre escondendo a verdade sobre o motivo 
que a prende o hospital. Esta verdade está 
relacionado a uma criança que estava entre q 
mia e q morte, com ferimentos incuráveis. 


Er: senhora estranha e E | 
muito reservada que res | 
de em Silent Hill e que sabe | 
muito sobre ceitas macabras ' ' 
ligadas a Samael. Dizem que | 7 
ela enlouqueceu quando per- 

deu sua filha no grande in- 

cêndio, ocorrido na cidade há sete anos tás. 


Desde a reconstrução da cidade, Dahlia passou 





DR. MICHAEL KAUFMANN 


Dr. Kaufmann é um médico do hospi- 

tal Alchemilla da cidade de Silent Hill. 

Ele dormia enquanto a cidade sofreu uma 
mudança repentina, fazendo os habitantes 
desapareceram e monstros surgirem do nada. 
Por mais estranha que pareça a situa- 
ção, o Dr. Kaufmann não se preocupa com 0 
que está acontecendo, mas sim com algo 


que poderá acontecer. Ele se torna uma figu- 


ra misteriosa que sabe muito mais sobre os 
acontecimentos do que está dizendo. 
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a dizer que um demônio estaria 
por vir e que Silent Hill seria a 
porta de ligação entre os dois 
mundos. Ela é um dos poucos 
habitantes que sabe o que está 
acontecendo na cidade. Ao se 
encontrar com Harry Mason, ela 
deixa en em suas mãos a salvação de Silent Hill. 
No entanto, Dahlia não é o que aparenta ser. 


"MIgEACare—va 


ALESSA 
GILLESPIE 


Qu: criança, Alessa foi vítima de expe- 
riências com drogas alucinógenas e de 
rituais mocabros. No grande incêndio ocorrido 
na cidade, ela ficou gravemente ferida e passou 
q ter cuidados especiais, escondida no porão 
do hospital Alchemilla, mas foi considerada 
morta para os habitantes da cidade. Desde 0 
dia do incêndio, fatos inexplicáveis tiveram iní- 
cio em Silent Hill. Sete anos depois, começaram 
a acontecer mudanças repentinas no clima e 
outros fatos que contrariam a realidade, princi- 
palmente depois da chegada de Cheryl. 





0 jogo você encontrará diferentes tipos de armas, em diferentes localidades. As armas 
Chainsaw, Rock Drill, Hyper Blaster e Katana são secretas, e você poderé encontrar informa- 
ções mais detalhadas para adquirías na seção Dicas. 


KICTHEN RNIFE 


eTipo: arma manual. 
eAquisição: encontrada sobre 
0 balcão no início do jogo. 
eDescrição: esta faca de cozi- 
nha é uma arma muito fraca e 
tem uma velocidade razoável no 
manuseio. E só deverá ser usa- 
da em situações extremas, pois 
ela exige que se esteja muito 
próximo do inimigo. 





eTipo: arma de fogo. 

eAquisição: Cybil Bennet entregará esta arma 
para Harry Mason no início do jogo. 
eDescrição: a Handgun é uma boa arma para 
iniciar 0 jogo, mesmo ela não sendo forte. Seu 
alcance é muito bom contra inimigos a distácia. 
Você poderá se movimentar e atirar ao mesmo 
tempo. 





STEEL PIPE 


eTipo: arma manual. 

eAquisição: encontrado no beco da rua Finney. 

eDescrição: este cano de aço é lento fraco, mas muito eficaz contra 
inimigos lentos. Use-o para matar zumbis quando quiser economizar 
munição. Evite usar esta arma contra inmigos rápidos ou voadores. 





KATANA HAMMER 


eTipo: arma manual. 

eAquisição: na sala do gerador (no andar B), do hospital Alchemilla. 

eDescrição: este martelo é uma das armas manuais mais fortes. Ela é ótima contra inimigos lentos, 
sendo também uma boa alternativa para se economizar munição. 





eTipo: arma manual. 

eAquisição: dentro de um quarto trancado na 
casa atrás da Dog House (confira na seção | 
Dicas). : 

eDescrição: arma com pequeno alcance, po- n ere is a Hammer E 
rém com velocidade e força equilibrados. aa 
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SHOTGUN 





eTipo: arma de fogo. 

eAguisição: encontrada no segundo andar, no 
banheiro masculino da escola. 

eDescrição: esta arma é a mais equilibrado do 
jogo. Ela é forte e possui um bom alcance, 
embora seja lenta para recarregar. Assim como 
a Handgun, você poderá atirar e se movimentar 
do mesmo tempo. 


Yes 
No ) 


There is an àxe. 


Take it? 


HUNTING RIFLE 


eTipo: arma de fogo. 


eTipo: arma manual. 

eAguisição: encontrado na loja de 
antiguidades. 

eDescrição: este machado é peque- 
no e lento, mas possui uma força 
média de ataque a curto alcance. Isso 
0 colocará em perigo, já que terá que 
se aproximar muito do inimigo. 


PD a cosa 








eAquisição: no shopping Silent Hill Town Center, durante o confronto com o Grub Worm. 





ROGK DRILL 


eTipo: arma manual. 

eAguisição: na sala abaixo da Bridge Control 
Room, na rua Bloch (confira na seção Dicas). 
Descrição: você precisará usar o Gasoline Tank 
para pegar esta arma. Embora ela seja lenta, 
esta britadeira possui força e alcance regula- 
res. Você poderá manter os inimigos distantes 
enquanto os ataca. 


HYPERBLAST 


eTipo: arma laser. 

eAguisição: você começa com esta arma após terminar o jogo fazendo o 
final UFO (confira na seção Dicas). 

e Descrição: esta arma vem com mira laser que permite mirar perfeitamente 
seus inimigos. Outra grande vantagem é a sua munição infinita. 


eDescrição: o Hunting Rifle é a arma de fogo mais forte do jogo. Seu poder de destruição é muito 
forte e o seu alcance é bom. No entanto ela é muito lenta para recarregar, diferente das demais 
armas de Peg Você não gi atacar e se movimentar qo mesmo tempo. 


e + E 7 
a 





There isa Chainsasr. 
E done it? TE 


eTipo: arma manual. 

eAguisição: na vitrine da loja Cut Rite Chain- 
Saws, na rua Bloch (confira na seção Dicas). 
eDescrição: você precisará usar o Gasoline Tank 
para pegar esta arma, que tem um bom alcance 
e velocidade, mas é fraca contra inimigos rápi- 
dos. 
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There | is a Misono rifle. 
Take it? 


Cor eSTATI OM espEciaL-SILENT HILL -1 














Nr sempre os fatos precisam ter uma 
explicação lógica, às vezes eles sim- 
plesmente acontecem. Talvez isso explique por 
que uma pessoa apareceu de repente na es- 
trada, fazendo com que Harry Mason perdes- 
se o controle de seu carro, caisse em uma 
ribanceira e batesse em uma das entradas da 
velha cidade de Silent Hill. 

O acidente em si não teria maior impor- 
tância desde que todos estivessem bem. Po- 
rém a filha de Harry desapareceu no aciden- 
te... será que ela está viva? Sim, Harry Mason 
q vê em meio ao nevoeiro, embora não tenha 






Iguém apareceu na estrado de repente, 

fazendo Harry Mason perder o controle 
do carro e cair em uma ribanceira. O veículo 
bate violentamente, pouco depois Harry Mason 
acorda e não vê sua filha. Aparece um nevoeiro 
intenso, o ar fica gelado e de repente começa a 
nevar. Assim começa a aventura de Harry Mason 


PRIMEIRO CAPÍTULO 





Eater” Seo 


plena certeza de que seja 
ela. Ele a chama, mas Cheryl 
não lhe dá atenção e segue 
em frente. Ela parece estar 
procurando por alguma coi- 
sa e vai desaparecendo cada 
vez mais em meio ao denso 
nevoeiro. Harry Mason tem 
que encontrá-la, ele então entra em uma viela 
estranha e também desaparece. 

Mais uma vez o clima se modifica, fazendo 
q noite chegar rapidamente trazendo uma chu- 
va repentina. Víceras humanas são vistas espa- 
lhadas no chão de um beco escuro... o que 
estará acontecendo? Harry Mason chega ao 
final da viela e descobre ser um beco sem saída. 
E não encontra Cheryl, ela simplesmente desa- 
pareceu. Estranhas criaturas que se parecem 
com crianças deformadas aparecem na sua fren- 
te segurando uma faca, elas surgem do nada é 
atacam Harry. Ele não pode fazer nada para se 


SE 


aparenta estar abandonada. Ao ter o controle 
sobre Harry Mason, siga em frente através da 
estrada. Harry Mason ouve o som de uma pes- 
soa andando e logo avista uma criança que se 
parece com sua filha. Ele a chama mas a meni- 
na não responde, parece não escutá-o. Em se- 
guida ela desaparece no nevoeiro, siga em fr 

te até Harry Mason chegar em uma viela. À 












defender. 

As criaturas então matam Harry Mason, 
que fica caído no beco. Momentos depois, 
Harry Mason acorda dentro de um Cafe. Sua 
expressão de espanto diz tudo. Teria sido um 
pesadelo ou ele está morto? Se foi um pesa- 
delo, por que sua filha desapareceu? Se de 
fato foi realidade, como ele pôde continuar 
vivo? Alguma coisa muito estranha está acon- 
tecendo na cidade de Silent Hill, mas Harry 
Mason mesmo atordoado não desistirá e fará 
de tudo para encontrar sua filha Cheryl den- 
tro deste pesadelo. 


criança entrará através de um portão no final 
desta viela, vá atrás dela. O portão dará acesso 
q um beco sem saída, onde existe sangue e 
víceras humanas espalhados no chão. No final 
deste beco, ao cruzar um segundo portão, co- 
meçará a chover e anoitecerá de repente. Conti- 
nue seguindo no beco até chegar ao seu final, 
Harry Mason escutará ruídos estranhos. 

Logo esta outra parte do beco estará cheio 
de sangue e pedaços de came humana. Harry 
Mason avistará um corpo totalmente mutilado 
na cerca. Em seguido estranhas criaturas que 
se parecem com crianças deformadas empu- 
nhando facas, seguirão Harry Mason e o mata- 
ão. Passado este fato, ele acordará dentro de 
um Cafe onde encontrará a agente-Cybil Bennett. 
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PARTE-B | EE ER EN 


a cidade vizinha para pe- isso, tente sair do Cafe e um ruído estranho 
dir reforço e voltará para será emitido por um velho rádio que está sobre 
ajudar. Em seguida o con- a mesa. Uma criatura alada aparecerá, mate-a 
trole voltará para Harry | usando a sua Handgun. Harry Mason então 
PO Moson. Equipe a sua | terá confirmação de que não está sonhando e 
“Pefore sos gollithe trigoér” Handgun e pegue o Health | agora pretende descobrir o que está de fato 
now who yonre shooting. | Drink, q Floshlight e o | acontecendo na cidade. Vá pegar o Pocket Radio 
mapa da cidade de Silent Hill que está perto da | que está sobre a mesa e só então saia do Cafe. 
máquina de Pinball. Aproveite para salvar 0 seu | rsss: um guns eo sa 
pode ajudá-lo na procura de sua filha, ela lhe | progresso no jogo caso queira, examinando 0 
oferece a arma Handgun. Cybil Bennett sabe | bloco de notas que será a forma durante o jogo 
que alguma coisa bizarra está acontecendo em de salvar o seu progresso. 
Silent Hill, os telefones estão mudos e a estação Agora pegue a Kitchen Knife e outro Health 


arry Mason não sa- 

be dizer se estava 
sonhando ou se parte de 
seu sonho foi realidade 
mas uma coisa é certa, 
sua filha desapareceu. À 
agente Cybil Bennett diz * 
para Harry Mason que ele foi a única pessoa 
que ela viu em toda a cidade. Como ela não 
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tar até aquele beco sem saída, para procurar 
por Cheryl novamente. O mapa indicará o local, 
mas antes você deverá explorar mais a cidade. 
Antes, do lado de fora do Cafe, você encontrará 
There is à Flashlisht ; duas caixas de munição, pegue-as. Agora usan- 
Take it? EUROS : Re do 0 mapa par a se orientar, siga para o norte 
A Bina até chegar no final da estrada Bachman. 


hegando qo final desta estrada, você desco- para pegar a Key of “Lion”. 









seo encontrar uma viela. No fi 


brirá que ela está bloqueada. Possivel- Agora vá para a tua Rs =>» nal desta viela haverão 
mente duas criaturas aparecerão, mate-os e Eloy, parte dela estaróin- O =, duos caixas de munição, pe- 
verifique o carro de Harry Mason que estará do terrompido. Caminhe por a gueos então volte e siga 
outro lado da rua e nele pegue um Health Drink. cima de uma tábua evoê  paraolestenarva Matheson 


sairá em frente a uma casa, (atenção, o lado sul da rua 
onde encontrará a Key of Bachman está interrompi- 


"Scarecrow” na caixa de correio e um Health | do). Ainda seguindo na calçada do lado es- 
Drink em frente a porta. Agora vá para a rua | querdo, você encontrará uma outra viela. Nela, 


Depois siga para o oeste na rua Finney e na 
esquina, mate uma criatura que estará no esta- 
cionamento. Entre na loja em frente para pegar 
três Health Drinks e um First Aid Kit que estão 
nos prateleiras. 

Feito isso, vá para o final da rua Finney ao 
norte. Na calçada você encontrará outros cria- 
turas. Chegando ao final desta rua, você en- 
contrará um carro de polícia. 

Pegue uma caixa de munição que estará ao 
lado dele e em seguida, examine o porta malas 














Ss x 
There is a Key of “Lion. | 
Take'it? 
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A casa misteriosa da rua Levin 


Nº final da rua Matheson, você encontra- 
rá alguns papéis mencionando estranho- 
mente a localização de uma casinha de cachor- 
ro que fica do lado leste da rua Levin (se você 
for para o sul, na calçada da esquerda haverá 
um Health Drink na frente da última casa, mas 
tome muito cuidado com os inimigos). 

Vá para o leste da rua Levin, mas por en- 
quanto ignore a casinha de cachorro. Depois 
siga até a viela da rua Finny, indicada no mapa. 
Mate todos os inimigos que encontrar no cami- 
nho, cruze então o portão e vá para o final 
daquele beco sem saída. Depois de cruzar o 
segundo portão, pegue duas caixas de muni- 
ção e mais ao lado estará o caderno de Cheryl. 

Pegue 0 Steel Pipe e junto examine um pa- 


No: a 





PARTE-E [RO SETTE 


Gini: da casa, mais uma vez anoitecerá 
repentinamente. Pegue dois Health Drinks 
que estão sobre a mesa e saia pelo portão do 
quintal. Você chegará até uma viela do outro 
lado da cidade de Silent Hill. 

Siga para o lado norte, até a rua Finny e 
então vá para o lado sul da rua Midwich, onde 
encontrará um Health Drink e uma caixa de 
munição. Depois siga até a viela do outro lado 
da rva Matheson, onde você encontrará uma 
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% : | 
There is à Kev of Woodman”. 
Take 1t? 
pel onde tem uma mensagem para você ir até q 
escola (o mapa mostrará o lugar exato do seu 
objetivo). Agora siga para a próxima viela, lo- 
calizada do lado oeste da rua Finny (a viela 


está localizada atrás daquele Cafe onde Harry 
Mason acordou). No meio desta viela, entre em 


oca 


E qc VE o 


pm ER a 


caixa de munição em um dos cantos à direita. 
Ignore a rua Bloch e prossiga até chegar ao 


final da rua Midwich. 









key was hidden “==. 
the dog house. Take it? — 


um portão à direita para pegar dois itens, um 


1 Health Drink e a Key of “Woodman”. Feito 


isso, vá para a rua Levin e examine então a 
casinha de cachorro que está do lado esquerdo 
da rua, para pegar a House Key. Então abra a 
porta da casa, que fica atrás da casinha de 
cachorro, e pegue um First Aid Kit na estante ao 
lado da porta. No corredor haverá uma porta 
que estará trancada (confira na seção Dicas) e 
mais adiante você pegará duas caixas de muni- 
ção, um Health Drink e um mapa que estará ao 
lado da porta dos fundos. Use as três chaves 
que você pegou para destrancar esta porta. 


tm, 


Used the Honse kev. 


Es 
E 





Chegando lá, entre no ônibus que está do d 


lado direito da rua, para pegar dois Health 
Drinks. Feito isso, desvie dos inimigos e entre na 
escola. Na entrada, pegue o mapa da escola 


que está sobre o balcão do lado esquerdo. 


Entrando através da próxima porta, vá para 0 


lado direito do corredor e entre na enfermaria 


4 












para pegar um Health Drink na estante e um 
First Aid Kit que está sobre a cama. Saia da 
enfermaria e vá para o balcão da recepção. 

Lá você verá uma lista de professores con- 
tendo três mensagens escritas com sangue, com 
os títulos Alchemy Laboratory, À Place With Songs 
and Sound e Darkness that Brings the Choking 
Heat. Cada uma com um horário diferente, que 
são 10:00, 12:00 e 5:00 respectivamente. Estas 
são as pistas a serem usadas logo mais. Na 
sala dos professores haverá uma caixa de muni- 
ção sobre a mesa e a pintura de uma porta com 
três encaixes. 
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Vº: para o corredor e entre através da 
porta principal, para chegar ao pátio. 
Ignore as criaturas que estarão no pátio e no 
corredor do outro lado da escola, depois de 
atravessó-lo mate os demais inimigos que apo- 
recerem. 





para pegar uma caixa de munição e avistar um 
espírito. Volte ao corredor e entre na porta da 
direita, e ló então suba a escada ao lado para 
chegar-ao segundo andar. Entre na primeira 
sala de aula à direita, mate duas criaturas e 
apanhe um Health Drink que estará sobre a 
mesa. 

Não haverá nada na sala de aula qo lado, 







então vá até o banheiro feminino no final deste 
corredor. Mate duas outras criaturas e pegue 
uma coixa de munição que estará ao fundo. 
Depois volte para perto da escada, mos antes 
destrave q porta que está em frente a segunda 
sala de aula. Em seguida entre através da outra 
porta que está em frente a escada e mate as 
criaturas. 

Entre no Lab Equipment Room para pegar 0 
Chemical na estante. Agora entre no Chemisty 
Lab, para pegar uma caixa de munição que 
está ao fundo e use o Chemical sobre a mão 
ouro para depois pegar o Gold Medallion. 

Saia desta sala e vá até a porta dupla que 








Bum + 


está q oeste, para chegar a um outro corredor. 
Na biblioteca pegue um First Aid Kit que estará 
sobre a mesa. Você encontrará espíritos atrás 
da estante, então entre na sala ao lado e des- 
tranque a porta. 





ú para a segunda sala 
de aula, para pegar 
uma caixa de munição que 
está sobre a mesa. Pegue-a 
e desça a escada qo lado, 
para voltar ao primeiro an- PO 
dor. Obs.: entrando na “+ 
Locker Room, examine o armário que está emi- 
tindo um ruído estranho para ver uma cena 
com um gato. 
No segundo andar, descendo pelo outro 










lado da escola, na segunda 
sala de aula pegue uma cai- 
xa de munição. Destranque 
1 as duas portas que ligam 
“um lado da escola ao ou- 
“tro, então vá para o pátio e 
use 0 Gold Medallion o lado 

da porta da torre do relógio. Tente abrir a porta 
para ver 0 relógio registrar 12:00 horas. Feito 
isso, as teclas de um piano estarão acessíveis. 
Então vá para o segundo andar e entre na 
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Music Room. No quadro negro haverá um poe- 
ma, com o título À Tale of Birds Without a Voice. 
Ele lhe dará uma pista que acertando você go- 
nhará uma recompensa de prota. Examine o 
piano e toque as teclas na seguinte ordem mos- 
trada na foto. Feito isso corretamente, você 
pegará o Silver Medoallion. 





Ee 
Depois vá até o pútio e use o medalhão do 
outro lado da torre do relógio, tente abrir a 
porta para ver se o relógio está marcando 5:00 
horas em ponto. Depois vá para o lado direito 
da escola e desça a escada que está no final do 
corredor ao sul. Assim você terá acesso a uma 
caldeira. Acione o botão vermelho da máquina 
para abrir a porta da torre do relógio, possibi- 
litando assim a sua entrada na torre. 


SEGUNDO CAPÍTULO np 


os primeiros momentos em que Harry 

Mason procura por Cheryl, ele presen- 
ciará outros fatos estranhos. À cidade parece 
não estar habitada, no entanto criaturas es- 
tranhas estão espalhadas por todo lado. 


Harry Mason foi até o beco onde viu sua 
filha desaparecer, mas co chegar lá ele encon- 
trou apenas o caderno de notas de Cheryl. Em 
uma dos folhas deste caderno estava escrito 
para ele ir até a escola da cidade. 

Harry Mason pensou que Cheryl estaria 
lá, mas isso só fez complicar ainda mais as 
coisas. Após vasculhar toda a escola, mais 


= 


hegando ao outro lado, Harry Mason pen- 

sará que está na mesma escola, mas ele 

notará que há um símbolo estranho desenhado 

no chão do pátio. 

Entre através da porta do lado oposto da 

torre do relógio, depois abra a porta da Storage 
Room para pegar a Rubber Ball. 


I don't remember 
this being here before... 

Saia e entre através da porta que está em 
frente a porta do pátio, para pegar um First Aid 
Kit e uma caixa de munição. Saia desta sala e 
vá para o corredor do lado direito da escola, aí 
então entre na primeira sala de aula que tiver 





uma vez Harry Mason 
entra em seu pesadelo... 
é q mesma escola, mas 
totalmente modificada. 
Há sangue por todos os 
lados da escola, e ele 
verá um estranho símbo- 
lo desenhado no chão do pátio central. 

Mais criaturas estranhas aparecerão e ao 
tentar encontrar o paradeiro de sua filha, Harry 
Mason enfrentará uma criatura de boca grande 
que o tentará engolir. Ao vencer esta criatura, 
ele voltará ao mundo real. Tudo parece normal, 
como se ele não tivesse entrado na escola. An- 
tes de terminar o pesadelo, Harry Mason escu- 
fará os sinos da igreja e irá até lá. Quem teria 
tocado o sino? Na igreja, Harry Mason encon- 
trará a senhora Dahlia Gillespie. Esta falará a 
ele coisas sem muito sentido, sobre o fato da 
cidade estar nas trevas. É se Harry Mason qui- 
ser salvar sua filha, ele terá que salvar toda a 


Novo contato com o submundo 


Depois entre na próxima 
sala de aula, desvie dos ini- 


migos e chegando o cor | Nº nº 


redor, volte pelo mesmo 
para pegar um Health Drink 
que está sobre o banco. 
Verifique em seu mapa e | 
siga para a sola da enfermaria, para pegar um 
Health Drink que estará na estante e um First 
Aid Kit em cima da cama. 

Voltando ao corredor, vá até o salão de 


a 


Yes LM “F 


da 


No 


There is a Proinre card. 
Take 11? 


para pegar o Picture Card estará sobre a mesa. E 





cidade de Silent Hill. Depois disso, Harry 
mason se dirigirá ao hospital da cidade. Che- 
gando lá, ele encontrará o Dr. Michael 
Kaufmann. E ele dirá que não sabe o que está 
acontecendo. Mas na verdade ele sabe mais 
do que está dizendo. 


entrada (Lobby) para pegar 
q Ampoule que está sobre 
uma cadeira de rodas. Em 
UEL seguida vá para a sala da 
recepção, para pegar uma 

caixa de munição que está 

sobre uma cadeira. Na pare- 
de você a pintura daquela porta que fora vista 
na outra escola, aqui ela se tornou uma porta 
de verdade. Use o Picture Card para abra e 
ter acesso ao banheiro masculino. 
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bra a porta ao fundo 

para encontrar um 
corpo mutilado e uma arma 
Shotgun. Ao lado do corpo 
estará uma mensagem escri- 
fa com sangue. 

Agora entre no banheiro 
feminino e ele funcionará como um a 
para o segundo andar. Visite depois o banheiro 
masculino deste andar, para pegar três caixas 


No 


here pu FAT 


Take “o 





Nº telhado, vá até o tanque de água e 
olhe a válvula. Depois acompanhe a ca- 
lha até chegar a um buraco perto da mancha 
de sangue. Examine-o para ver uma chave no 
buraco, depois use a Rubber Ball no buraco 
anterior e gire a válvula. 


Do you want to ope 


Fazendo isso, a chave cairá no pátio cen- 
tral da escola. Agora desça para o primeiro 
andar e vá até o pátio pegar a Class Room Key 
que está em um dos cantos. Depois, suba nova- 
mente para o segundo andar e entre na Library 
Reserve. Pegue o First Aid Kit na prateleira e leia 
0 livro que está do outro lado, para ficar saben- 
do sobre uma velha história de evocação de 
espíritos. Depois entre na porta ao lado para 
chegar na Library e pegar uma caixa de muni- 


COMESTATI OM especiaL-SILENT HILL-1 









“de munição que estão ao 
- fundoe depois entre no ba- 
- nheiro feminino novamen- 

' te. De volta ao primeiro 
andar, destrave a porta que 
"dá acesso ao corredor para 
“ir até a enfermaria, depois 


entre na sala id aula para ter acesso a outra 
sala. Ignore o inimigo e pegue a caixa de muni- 
ção que está sobre a cadeira. 











ão que está sobre uma das mesas. Leia o livro 
que está sobre a outra mesa, para saber a 
história de um arqueiro que matou um réptil 
com uma flechada na boca, quando este réptil 
estava prestes a lhe engolir. 

Saia no corredor do lado oeste da escola e 
entre na primeira sala de aula, usando q 
Classroom Key. Vá até a sala de aula ao lado, 
para pegar um Health Drink sobre uma cadeira. 
Do lado de fora desta sala de aula, haverá 
outro Health Drink sobre um banco. 


cará e Har 
ajuda. Saia da sala, destrave a outra porta ao 








Explorando a escola bizarra 


ho tentar voltar ao corredor, o telefone to- 
Mason escutará sua filha pedindo 





lado e suba a escada. 

No segundo andar, vá pegar um Health 
Drink que está sobre o banco no corredor, en- 
tão entre na sala de aula para pegar uma caixa 
de munição (desvie dos inimigos). 


Na outra sala de aula haverá também uma 
outra caixa de munição. Ignore a sala de músi- 
ca e vá para a Locker Room e examine o armá- 
rio que está emitindo um barulho. Dentro dele 
não haverá nada, mas quando você for tentar 
sair, um corpo cairá do outro armário. Pegue a 


- , 
l Library Reserve Key que está no corpo e volte 


até a escada e então suba até o telhado. 





Desça a escada adia, mos antes disso 
destranque a porta ao lado. No primeiro andar, 
você estará perto da enfermaria. Destranque O 
portão ao lado e desça a escada para chegar 
do porão. 


PARTE-D DE e ERES ADE 


E": na sala da esquerda para pegar duas 
caixas de munição e uma Ampoule que 
está sobre a mesa. Entre na sala ao lado para 
chegar a caldeira, onde encontrará duas válvu- 
las. Você deverá fazer uma combinação giran- 
do as duas válvulas para chegar do outro lado 
da caldeira. Então faça o seguinte: mexa na 
válvula da esquerda uma vez para a direita e 
escolha na tela a segunda opção para confir- 
mar. Depois cancele esta operação escolhendo 
a terceira opção na tela, aí então examine a 
válvula da direita, girando-a duas vezes para q 
esquerda escolhendo na tela a primeira opção 
para confirmar. 

Desta forma você atravessará as portas gi- 
ratórias de segurança e chegará até o elevador, 


Or: indicará para 
onde você deverá ir, 
então saia da escola e do 
lado de fora, siga para a 
viela da rua Bradbury, para 
chegar até o quintal de 
uma cosa. 

Use a chave que você pegou para abrir a 
porta da casa do senhor Gordon e dentro dela, 
pegue duas caixas de munição que estarão no 
cozinha. Ignore a porta que está trancada e 






























tranha mulher da igreja 








ESA the valve. Eb s 
“Ai E ; E Coas rT * 


que o levará a uma sala onde tem um corpo que 
ao entrar, pegará fogo. Prepare-se para enfren- 
tar o monstro Largemouth. Este monstro tem 
uma boca muito grande e tentará engolir Harry 
Mason, então faça o seguinte: fique andando 
ao redor do fogo e use a sua Handgun para 
acertar o monstro até ele expelir um líquido 
branco pela boca. Em seguida, equipe a sua 
Shotgun e o monstro tentará lhe engolir. 

Quando ele abrir a boca, dê um pulo para 
trás e imediatamente atire dentro de sua boca. 
Repita esta operação até eliminálo. Obs.: se 
você errar qualquer movimento, o monstro O 
engolirá e será o seu fim. 

Vencendo o monstro, Harry Mason verá uma 







mulher e em seguida ele voltará para a caldeira 
localizado no porão da escola, como se nada 
tivesse acontecido. Vá pegar a K. Gordon Ke 
que estará perto da caldeira e então vá para 0 
primeiro andar da escola, onde Harry Mason 
ouvirá o sino da igreja tocando. 





Do lado leste, você encontrará a arma 
Chainsaw que só poderá ser adquirida no modo 
Next Fear (confira na seção Dicas). Vá para q 
igreja e ao entrar, Harry Mason encontrará uma 
senhora chamada Dahlia Gillespie. Foi ela quem 
tocou os sinos para atrair Harry Mason até q 
igreja, alegando a ele que ele fora o escolhido. 


pe sm 


saia pela porta da frente, 
para pegar um Health Drink 
que está na entrada de 
uma casa que fica ao les- 
te da rua Levin. 

Em seguido, vá pela 
ce tua Brodbury e pegue um 
Health Drink que está sobre o banco da praça, 
perto de uma viela. Siga pela viela e na metade 
do caminho você encontrará uma caixa de mu- 
nição à direita. À viela o levará até a rua Bloch. 





Harry Mason não sabe do que ela está fo sm 
lando, é então que a senhora Dahlia começa a +. ço 
falar coisas que não fazem muito sentido até PP go 
mencionar que Harry Mason está a procura de css 
sua filha. E se ele quer encontrá-la, eleterá que 
usar 0 Flouros, que é o único objeto capaz de 
abrir os portões do submundo. Ela o avisaró | 
para ir co hospital. 
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vando a senhora Dahlia Gillespie for em-  nhão. Feito isso, vá para o norte na rua Bloch, 


bora, vá até o altar da igreja para pegar antes de chegar na ponte, desça a escada do 
0 Flauros e a Drawbridge Key. Do pi esquerdo ii lado direito da rua para pegar um First Aid Kit e 
haverá um Health Drink, o 3 = sos UMA Caixa de munição. 


Mais adiante, neste 






pegue-o e saia da igreja. 


















Vá até o posto de gasoli- Da mesmolado dana, você a 
na (indicado como Gas 4 «4 2 chegará na Bridge Control a 
Station no seu mapo). O "| Room (entrando na por: SÉ e 
Entre na garagem E ps  odoondordeboi a E ÇA 
que estará aberta, para Reto “Elanros” eo | xo, você poderá o fundo você pegará um Health 
pegar uma caixa de mu- Pta ie ' pegar a arma Drink, depois use a Drawbridge 
nição que está ao lado do carro. Rock Drill, co na seção Dicas). Key no painel ao lado para 
Depois siga para oeste na rua Bloch e então Suba a escada é dentro da sala, abaixar a ponte e ter acesso 
vá para o lado sul da rua Ellroy, para pegar | você encontrará um segundo mapa ao centro da cidade. Atra- 
duas caixas de munição ao lado de um cami- | do centro da cidade de Silent Hill. | vessando a ponte, pegue um 


Health Drink do outro lado 
da rua, sobre um tambor. 
7 Mravesse q rua nova- 
mente e desça na escada mais 
adiante, para pegar uma caixa 
de munição. Siga para o sul 
no rua Crichton e vá até q 
esquina da rua Koontz com a 


Eca a 


E 


a 


AME There i isa estih drink... 
É Takeit? RE a 
Rs sd ASR VAIS = E rua Simmons. 





menina, mas o Dr. Kaufmann 
diz não acreditar que ela ain- 
da possa estar viva, mas Harry 
Mason não perde as suas es- 


ique do lado esquerdo para pegar um Health que existe um outro huma- 
Drink que está sobre uma mesa, depois no na cidade. Ele explicará 
atravesse a rua e entre no beco sem saída para a Harry Mason que estava 
pegar uma caixa de munição e um outro Health dormindo após uma noite 





Drink. Feito isso, vá para a entrada do hospital de plantão, quando acor- | eo peranças. Depois que o Dr. 
Alchemilla, na esquina da rua Crichton com a dou e todos os habitantes Kaufmann for embora, entre 
Koontz. Ao entrar no hospital, você escutará o da cidade tinham desapa- pela porta ao lado e atraves- 
som de um tiro. Entre através da primeira porta recido. Desde então coisas estranhas começa- | se q sal até chegar q outra porta em frente. 
no corredor à esquerda, para encontrar o Dr. ram a acontecer e monstros estão surgindo de | Você estará atrás do balcão da recepção do 


Michael Kaufmann. Harry Mason se identifica- todos os lugares. hospital, aí pegue o First Aid Kit e um mapa que 
rá co Dr. Kaufmann e este ficará feliz ao saber Harry Mason perguntará se ele viu uma estará ao lado da porta. Volte para a sala onde 

a EE encontrou o Dr. Kaufmann e vá até a Medicine 
Room. Chegando no corredor ao lado, vá até a 
Doctor's Office para pegar o mapa do porão do 
hospital. Em seguida entre pela Conference Room 

ve é a sala ao lado e pegue a Basement Ke 

que estará em cima de uma mesa. 






E É > 


ENS, is a Basentent SUA 
as “Take j Mm? : 
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TERCEIRO CAPÍTULO 


T' parece estar complicado... ninguém 
sabe explicar o que está acontecendo, 
ou não querem que isso seja descoberto. Mais 
uma vez o pesadelo atormenta Harry Mason e 
0 leva até o hospital Alchemilla. Em busca de 


Cheryl, este será o seu grande desafio. Dentro 
de um local aparentemente abandonado, Harry 
Mason encontrou um quarto que parecia es- 
tar sendo usado, nele havia apenas a foto de 
uma jovem chamada Alessa. 

Tentando sair do hospital Alchemilla, Harry 
Mason acaba encontrando a enfermeira Lisa 
Garland. Ela está muito assustada com algu- 


ma coisa, mas parece 
não saber explicar o que 
é. Harry Mason quer 
levá-la junto procurar 
Cheryl, mas ela se recu- 
sa e diz que não pode 
sair do hospital. Lisa 
Garland dirá que des- 
maiou e quando acordou, não encontrou mais 
ninguém no hospital. O som de uma sirene faz 
Harry Mason desmaiar, quando ele acorda Lisa 
Garland já terá desaparecido. Um outro pesade- 
lo? Tudo indica que sim, até a senhora Dahlia 
Gillespie aparecer novamente e lhe dar mais de- 
talhes sobre o que está acontecendo. Harry 
Mason é o único que pode impedir a volta de 
Samael. Ele foi informado que se quiser encon- 
trar sua filha deverá procurar uma segunda 
igreja dentro de uma loja. Chegando ao local 
indicado, ele reencontrará a agente Cybil Bennett. 
Ela tentou sair da cidade, mas todas as saídas 


estão bloqueadas por um precipício. Harry 
Mason pensa ter visto Cheryl seguindo atra- 
vés da estrada Bachman, andando sobre os 
precipícios. Seria Cheryl? Isto faz o suspense 
aumentar ainda mais! 


Voltando ao mundo dos nesadelos 


olte até o corredor e E 

depois siga até a co- o 
zinha e nos fundos, pegue 
uma Plastic Bottle e um 
Health Drink que está do 
outro lado. Entre na 
Director's Office ao lado e 





Feito isso, entre na porta 
ao lado para chegar ao po- 
ão do hospital. Mate as bo- 
ratas gigantes que encontrar 
no caminho e vá até a sala 
do gerador e ligue o gerador 
no painel ao lado. Depois vá 


use a Plastic Bottle sobre os frascos que estão o até 0 elevador e no painel acesse o primeiro 


quebrados, do outro lado da mesa, para obter 
o Unknown Liquid. 
ve 


ta. 


The remaining liquid is emptied 


into the Plastic bottle. 


andar. Examine a máquina de refrigerante para 
pegar três Health Drinks (isso dependerá da 


Do you want to press the 








dificuldade que você optou por jogar). 

Entre no elevador novamente e vá ao segun- 
do e ao terceiro andar em seguida, e você des- 
cobrirá que todas as portas estão trancadas. 
Volte então ao elevador e examine o painel para 
ter acesso ao quarto andar. Chegando lá, você 
verá uma cena de uma mulher entrando em um 
estabelecimento, em seguida o cenário se modi- 
ficará totalmente, você não estará mais dentro 
de um simples hospital abandonado, agora você 
estará dentro do mesmo ambiente mas com um 
cenário totalmente bizarro. 

Você se dará conta de que ainda está no 
quarto andar do hospital. Saia do elevador e 
depois abra a porta do lado esquerdo para ter 
acesso a um corredor. Siga por ele, vá até 0 
final e lá abra uma outra porta que dará acesso 
a um outro corredor. Neste corredor, desça a 
escada para voltar até o terceiro andar. No 
caminho aparecerão alguns monstros no corpo 
de enfermeiras mortas. 
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erifique no seu mapa a localização do 
banheiro masculino, vá até lá para pegar 
a Plate of “Turtle” (não vá ao banheiro femini- 


quarto 302 para pegar uma caixa de munição 
que estará em cima da cama e ao lado encon- 


ae 


trará uma velha televisão (não há nada no ] 
) 


quarto 301 e o quarto 303 está trancado 
Examine o quarto 304 para pegar um Health 
Drink e na parede o lado haverá uma placa 
vermelha. Prossiga até chegar na Storage Room 
e lá examine as prateleiras para pegar uma 
caixa de munição, um Blood Pack e um First Aid 
Rorhere is é Plate of Turtle”. Kit. Volte para o corredor e siga para o quarto 
Take it? 306. Na parede qo fundo, pegue o Plate of 


TRES ESSES 


no, ele estará trancado). Depois siga até o 
é * E / Cat E = E = 









Ne 





ES ES PAST SA O 


“Cat”. Destranque a porta que dá acesso ao 
elevador e então vá para o segundo andor, 
usando a escada (os quartos 305 e 307 e a 
Store Room estarão trancados). 
ER No segundo andar, os banheiros também 
H Ta estarão trancados. Vá para o quarto 201 para 
e e pegar 0 Lighter, depois vá até o quarto 204 e 
use 0 Blood Pack nos tentáculos que aparece- 
rão ao fundo do quarto, para que você possa 
pero Plate of “Hatter”. Depois saia do quar- 
to (os quartos 202 e 203 estarão trancados). 
Entre no Nurse Center e verifique o poema 
que está na parede. À porta ao lado tem quatro 
espaços onde os Plates deverão ser usados, 
mas primeiro você deverá encontrar o último 
Plate. Feito isso volte até a escada e desça até 
o primeiro andar. 


Agora equipe a sua Shot 7700000005 
gun e mate três monstros que 
encontrará no caminho. 

Entre no Operating Prep. NS 8 
Room e mate outros mons: <= ma 
tros, para só então chegar a 
Operating Room e pegar a 


= quarto 206 para pegar um First 
Aid Kit que está sobre a cadei- 
ra 00 fundo (o quarto 205 
estará trancado). Vá para o 
elevador e desça até o porão 
(indicado com a letra B no 
painel do elevador). Entre 
Basement Storeroom Key. Depois volte ao cor- | numa sala chamada Morgue e lá você encontra- 
redor e entre na Intensive Care Unit, para pegar rá outros monstros, mate a todos, depois pe- 
0 Disinfecting Alcohol. Em seguida entre no gue um Health Drink e uma Ampoule e saia. 


este andar, os banheiros estarão tranca- 

dos. Então entre através da porta ao 

lado e vá até o Office pegar uma caixa de 
munição, depois vá até a cozinha (Kitchen) 
para pegar um Health Drink. Em seguida, vá ao 
Director's Office pegar o Plate of “Queen” que 
está sobre a mesa. Aqui, neste ponto, você 
poderá pegar os três Health Drinks na máquina 
de refrigerantes, caso ainda não os tenha pego. 
Depois vá para o Nurse Center no segundo 
andar e lá coloque os Plates coloridos na se- 
guinte ordem: 1º vermelho no canto superior 
esquerdo, 2º amarelo no canto inferior esquer- 
do, 3º azul no canto superior direito e 4º verde 
no canto inferior direito. Feito isto corretamen- 
te, a porta s 
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ntre na Generator Room para pegar a arma 


nas prateleiras. 

Verifique a estante de 
metal no canto da sala e 
empurre-a (aperte o botão 
X do seu controle), para 
encontrar uma porta que 0 
levará o outro lado do | 
sala. Use o Disinfecting Alcohol nas raízes secas 
que cobrem a grade ao fundo da sala e então 
use o Lighter. 


Hammer, depois vá até a Storage Room 
para pegar duas caixas de munição o que estão 






ke 11? 





ere is a Harscr. 


ho abrir o caminho, você encontrará um 
corredor subterrâneo sem saída onde haverão 
alguns monstros, mate-os. Depois procure por 
uma porta cinza na parede 
à esquerda para chegar até 
um outro corredor. 

Outros monstros apare- 
cerão, livre-se deles e depois 
explore as salas seguintes. 
Se você explorar a sala da 
esquerda, ouvirá o som de vidro se quebrando, 
enquanto que na sala do lado oposto você 
encontrará um Video Tape sobre a maca, pe- 












gue-o. De volta qo Ran você encontrará 
mais quatro portas, sendo que apenas a última 
do lado esquerdo estará aberta. Lá, Harry 
Mason notará que este quarto estava sendo 
usado por alguém. E ao lado da cama, ele 
encontrará a foto de uma jovem chamada Alessa. 

Depois pegue a Examination Room Key que 
está qo lado da foto e só então retorne ao 
elevador, e siga para o terceiro andar. Neste 
andar, vá até o quarto 302 e use o Video Tape 
no aparelho de vídeo cassete que está neste 
quarto. À imagem da fita não possui definição 
e o som está prejudicado. 


pós assistir o fita, vá até o primeiro 

andar e entre na Medicine Room e lá, use 

a chave para abrir a porta atrás da Examination 

Room. Ao entrar nesta porta, Harry Mason en- 
contrará a enfermeira Lisa Garland. 

Ela explicará para ele que estava desmaia- 













da e quando acordou, não havia mais ninguém 
e 0 hospital já não era mais o mesmo. Harry 
Mason na esperança de encontrar sua filha 
descreve-a para Lisa Garland, que infelizmente 
não poderá ajudá-lo. Ele também pergunta quem 
era a pessoa da foto do quarto subterrâneo. 
Lisa Garland dirá a ele que não sabe, pois mes- 
mo trabalhando no hospital os funcionários 
são expressamente proibidos de ir até as depen- 
dências do subterrâneo. 

Harry Mason sentirá uma forte dor de cabe- 
ça co escutar o som de uma sirene e desmaiará. 
Quando ele acordar, perceberá que está nova- 
mente no hospital mas agora tudo parece ter 








My name's Lisa Garla 
What's yours? 













voltado ao normal. le pensará que tudo não 
passou de um pesadelo, mas é então que a 
senhora Dahlia Gillespie aparecerá e se apre- 
sentará para ele. Ela dirá que a cidade está se 
fundindo com o mundo das trevas e que q 
chave entre estes dois mundos está ativa. Harry 
Mason não faz nenhuma idéia do que ela está 
falando, mas então ela lhe pergunta se ele viu 
os símbolos de Samoel (aquele símbolo que 
estava no pátio da escola). 

Ela dirá a Harry Mason que ele é a única 
pessoa que poderá impedir que isso aconteça, 
logo depois ela deixará uma chave sobre a mesa 
e você deverá ir até q igreja. 
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egue a Antique Shop 

Keyqueestásobrea 1 
mesa e saia do hospital. pn 
Seu próximo objetivo será 
ir até a loja de antiguida- 
des, localizada ao norte 
da rua Simmons. Chegando lá a porta principal 
estará aberta, em seguida haverá uma segunda 
porta que estará fechada, use a sua Shop Key 
para abríla. Dentro desta sala, use a lanterna e 


k 
so 
a 

. 

Ê 











There is an Antique shop key. 
Cparostã, Mitra 


vá até um gabinete que está 
do outro lado da sala, em- 


NR purre-o & verá um buraco na 


parede. 
Logo em seguida, a agen- 
: te Cybil Bennett aparecerá e 
[e psin perguntará o que ela está fazendo 
na cidade, já que dissera que iria buscar ajuda. 


Cybil Bennett dirá que todas as estradas estão 


| bloqueadas por um abismo e que todos os 


| 


— Whatabout you? Anything? | 






veículos não estão funcionando, por isso ela 
tomou a decisão de seguir com ele. 


Harry Mason perguntará se ela viu sua fi 
lha, Cybil Bennett dirá que teve a impressão de 
ter visto uma criança caminhando na estrada 
Bachman, indo em direção a um go 


“a ss. 
ÉS ia Sr 
| E | 
Yes a 
No A A 
é Poco, 


Do you want to push 
— the cabinet? 





On mais intrigante é que esto garotinho pa- 
recia estar andando sobre os abismos da estra- 
da e depois desapareceu no névoa. Harry Mason 
perguntará a Cybil Bennett se ela conhece q 
senhora Dahlia Gillespie e menciou o que ela 
disse sobre a cidade, que esta estaria sendo 
consumida pelas trevas. Cybil Bennett não sa- 
berá responder a pergunta, mas comentará que 
talvez a senhora Dahlia Gillespie esteja sobre o 
efeito de drogas, já que Silent Hill é um local por 
onde passam drogas. 


arry Mason perguntará também se Cybil 

Bennett sabe alguma coisa sobre a liga 
ção entre os dois mundos e dirá a ela que 
conheceu uma mulher chamada Lisa mas que 
enquanto falava com ela, o som de uma sirene 
0 fez desmaiar. Sua visão ficou embaralhada e 
quando ele acordou ele estava em um lugar 
totalmente diferente. 

Cybil Bennett não conseguiu ter idéia do 
que ele está falando e eles decidiram então 
investigar o que estava acontecendo. Cybil 
Bennett ficará esperando por Harry Mason, que 
irá investigar o corredor. Do outro lado do bura- 
co na parede haverá um corredor que o levará 
até a uma pequena sala. Dentro dela, Harry 
Mason verá um tipo de altar e deduzirá que esta 
talvez seja outra igreja que a senhora Dahlia 


Dra a 
What's this. SRA 
"Some kind of altar...? 
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Gillespie havia comentado. 


Pegue o machado (Axe) ] 
na parede qo lado e então Yes ad 


examine o altar. Depois ao 
tentar sair pela porta da 

A E” Tak 
sola, você descobrirá que — take 


ela está trancada. Volte então através do bura- 
co na parede e o altar pegará fogo. Harry Mason 
se sentirá mal. Cybil Bennett irá atrás de Harry 
Mason, mas não o encontrará em parte algu- 
ma. Ele acordará novamente no hospital e em 





There is an Axe. 


contrará com Lisa Garland 
que lhe dirá que ele teve um 
“sonho ruim. Ela parece es- 
Be tranha e Harry Mason per- 
“22 guntará a ela se conhece a 
É! senhora Dahlia Gillespie e Lisa 
Garland dirá que esta senhora é conhecida de 
toda a cidade. E que desde a morte de sua filha 
no grande incêndio da cidade, ela não se con- 
formou e ficou completamente louca. À partir 
de então ela não fala mais coisa com coisa. 
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Nr Mason perguntorá a Lisa Garland 
se ela sabe alguma coisa sobre o fato da 
cidade estar sendo envolvida pelas trevas. 

Ela dirá que muitos habitantes morreram 
no grande incêndio da cidade. E quando a cida- 
de foi reconstruída, os habitantes que restaram 
passaram a praticar cultos macabros com o 
sacrifício de animais e em alguns casos até com 
sacrifícios humanos. 


que é sonho e o que é realidade. Ele prefere 
acreditar em sua vaga lembrança de que bateu 
o carro, se machucou e que está no hospital 
sendo cuidado por Lisa Garland. Mas ao mes- 
mo tempo ele pensa que este momento que está 
vivendo com Lisa Garland é na verdade um gran- 
de pesadelo. Diante do fatos confusos, Harry 


Ê ntrando por esta porto EN 
você encontrará duas cai 3 


xosde munição eumFistAid uz 


EE 
& 


Kit, pegue-os. Depois volte até 
0 corredor e continue seguin- 
do para o lado oposto, até ver alguma coisa 
indefinida no chão. Ao investigar, o chão desa- 
bará e você cairá. Neste local você terá que 
enfrentar o Grub Worm. Nesta mesmo local pro- 













cure o Hunting Rifle, equipe-o e utilize ele para 
enfrentar o Grub Worm. 





Moson decide acreditar que está de fato viven- 
do um grande pesadelo... 

Quando você voltar a controlar Harry Mason, 
você estará de volta na sala do altar, só que 
desta vez no mesmo mundo bizarro do hospi- 
tal, você estará pisando sobre o símbolo de 
Samoel. Saia da sala e você estará de volta na 
entrada da loja. 

Siga para a rua, onde você encontrará mui- 
tos inimigos. Ande na calçada do lado esquer- 
do da rua Simmons até chegar ao shopping 
Silent Hill Town Center, onde você encontrará 


um buraco na grade de proteção da entrada. | 


i Para vencê-lo, fique para- 


- do até ouvir um rugido, de- 
“4. pois corra para um dos lados, 
desviando do ataque do mons- 
tro. Em seguida, atire nele an- 
tes que ele volte a se enfiar na terra. Repita este 
ataque até o monstro se enrolar em forma de 
uma bola. Neste momento não o ataque e ele 
fugirá, abrindo um buraco na parede. Seguin- 
do através deste buraco, você sairá do lado de 
fora do shopping. À cidade é escura, use 0 seu 





















Entre por ele e ignore os televisores 00 lado. 
Suba a escada em frente e Harry Mason verá 
nos televisores o símbolo de Samael e em segui- 
da ele verá sua filha Chery! pedindo ajuda. Suba 
a escada novamente e no andor acima, siga 
para 0 lado esquerdo da tela até encontrar uma 
porta em seu caminho. 





There is a First atd bis, 
Take it? ; 





- There are somé Rifle sholis. 
Take it? : 


mapa para se orientar. Siga até a rua Sagan, 
depois vá através da rua Crichton e finalmente 
siga até o hospital Alchemilla (agora a entrada 
do hospital é na rua Koontz). 

ho entrar no hospital, siga para a sala de 
exames onde encontrará Lisa Garland novamen- 
te. Ela estará assustada e ficará feliz ao vê-lo. 


q NESA 






Harry M 
ma maneira de chegar até o lago da cidade e 
Lisa Garland lhe indicará a estrada Bachman 
mos infelizmente esta estrada também estará 
bloqueada. Mas Lisa Garland se lembrará que 
existe um outro caminho alternativo que pode- 
rá levá-lo até a um velho centro de tratamento 
de esgoto da cidade de Silent Hill, que fica 
próximo da escola. 
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À: sair do hospital, os dois lados da rua 
estarão bloqueados obrigando-o a subir 
a escada em frente que o levará ao telhado de 
um prédio. 

Nele você terá que enfrentar uma mariposa 
gigante. Equipe o seu Hunting Rifle ou qualquer 
outra arma de fogo. Fique andando em círculos 
go redor do telhado, evitando assim ser envene- 
nado pela mariposa gigante. 

Atire sempre que possível mas tome cuida- 


K 


DN o centro de tratamento de esgoto, vá 
até o portão e examine-o e verá que 0 
cadeado está enferrujado. Equipe o Hammer e 
quebre o cadeado para entrar. Desça através 
da escada de metal para chegar até os túneis 
de esgoto da cidade. Neste local o seu rádio 
não terá utilidade, portanto preste atenção nos 
barulhos para saber quando um inimigo está 
por perto. 





K 
EN 
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E 





Siga até o final do túnel e lá vá para o lado 
esquerdo, siga beirando a parede do mesmo 
lado para pegar uma caixa de munição (tenha 
muito cuidado com os inimigos). 

Depois volte pelo túnel e observe no chão 
um piso de metal, depois de atravessá-lo siga 
até o final e lá, siga para a esquerda para 
pegar um Health Drink e mais duas caixas de 
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uma vez Harry Mason ou- 
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PARTE-J DE EO A ER TE 


munição que estão sobre 

| 0 balcão do lado direito, 
“= e mais uma caixa de mu- 
virá o barulho de uma | Yes nição que está sobre a 
sirene e novamente volta- poltrona atrás de você. En- 
rá para a cidade normal. pnere are some Handgun bullers. tre através da porto à es- 
Desça até a rua e siga para HRNSME querda, para pegar mais 
a delegacia de polícia na esquina da avenida duas caixas de munição que estão sobre as 
Crichton com a rua Sagan. mesas. Na mesa ao fundo, você encontrará um 

Dentro da delegacia, pegue duas caixas de memorando sobre uma morte misteriosa de um 

oficial de polícia da cidade. 

Feito isso, saia da delegacia e vá para 0 
lado oeste da rua Sagan, rumo à velha Silent 
Hill. Ao chegar do outro lado da cidade, Harry 
Mason encontrará o centro de tratamento de 
esgoto do qual Lisa Garland havia falado. 


- 
s 


do com o seu ferrão. Quan- | 
do você a matar, mais pr 















a was talking about. | 


munição. Depois vá para o lado oposto e você 
encontrará dois portões, siga através do por- 
tão à esquerda. 

Este caminho a levará até a uma mesa com No 
um mapa deste local. Examine o painel ao lado 
para pegar a Sewer Key. Depois saia pelo por- ] 
tão ao lado e siga para o sul. Lá você encontra  * 
rá um outro portão onde usará a Sewer Key. No direita. Mais adiante, você encontrará dois tú- 
final do túnel à esquerda você encontrará um  neis horizontais. Vá para o lado oeste, através 
First Aid Kit, pegue-o. Suba a escada do outro | do primeiro túnel e no final você encontrará um 
lado e pegue um outro First Aid Kit que está à | Health Drink e uma caixa de munição. 





There is a Sever bev. 
Take it? 
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| There are somesHandoun bullets, 25 em 
| Take it? Não s 
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Thóre isa Fire aidikil. 
Take it? 





QUARTO CAPÍTULO 


MN uma vez Harry Mason tenta orga- 
nizar em seu pensamento os fatos 
que viveu até então, buscando uma explica- 


ção lógica para tudo isso. Estaria ele ficando 
louco? Em parte ele acredita que sim, pois 


não sabe dizer se o que aconteceu no hospi- 
tal Alchemilla foi uma alucinação e se Lisa 
Garland é uma pessoa real. 


Harry Mason consegue chegar até o lado 
sul da cidade e neste local fatos intrigantes 
sobre o Dr. Kaufmann serão descobertos, O 
seu envolvimento com drogas na cidade é um 
deles. O que mais ele esconde? Talvez Harry 


Mason nunca saiba toda 

a verdade a respeito do 

Dr. Kaufmann, mas uma 

coisa é certa: ele já sabe 

que não está louco, mes- 

mo quando as ruas da 

cidade se transformam 

frente aos seus olhos e e 

no chão aparecem gra- E: 

des de ferro. No entanto, resta saber o que a 
senhora Dahlia Gillespie tem a ver com todos 
estes acontecimentos e que mistério se esconde 
no farol abandonado. Durante sua investiga- 
cão, Harry Mason encontrará com a agente 
Cybil Bennett que lhe dirá que procurou por ele 
logo após o seu desaparecimento. Ele tentará 
explicar, mas Cybil Bennett não conseguirá en- 
tender o que está de fato acontecendo. É então 
que a senhora Dahlia Gillespie aparecerá nova- 
mente para dar novas pistas sobre o que ele 
deve fazer para encontrar sua filha. 


Desvendando o lado sul 


Ç pelo segundo túnel para o lado leste, 
onde você encontrará uma mancha de san- 
gue no chão perto do esgoto. Examine a man- 
cha para pegar a chave Sewer Exit Key, mas 
tome muito cuidado com três monstros que 
aparecerão. Você poderá matá-los ou simples- 
mente fugir. Mas independente de sua escolha, 


siga para 0 lado oeste deste mesmo túnel e no 








caminho outros monstros apare- 
cerão. No final do túnel, use a 
chave para abrir o portão e suba 
através da escada que o levará 
para fora do sistema de esgoto. 5a 
Ão sair na superfície, você estará no lado sul da 
cidade de Silent Hill. Entre na casa destruída ao 
lado, para pegar duas caixas de munição e um 


$ 













bum SP e a TN, a cp cia 1 ção 


sas 


= First Aid Kit que estará ao fun- 
| do. Depois saia da casa e siga 
Ê “na rua em frente até encon- 
; m trar um quadro de informa- 

ção que está sobre a calçada 
pegar o mapa da região. Se você quiser 
fazer o melhor final do jogo, realize os eventos 
que envolvem o Dr. Kaufmann que começam na 
parte “B” da estratégia (Salvando o Dr. 
Kaufmann). Caso queira fazer outro final, você 
poderá desconsiderar os eventos das partes B, 
Ce D da estratégia, indo direto para a parte E 
(O caminho para o farol abandonado). Confira 
mais detalhes na seção Dicas. 


BO SILENTI esa E 
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PARTE-B Er UA 
U sando o mapa, siga Kaufmann dirá que não, indo E=="25 
através da estrada 


' embora em seguida. Depois 
Bachman, entre no Annie's Bar disso, vá até o local onde o 





e salve o Dr. Kaufmann. Harry R = Dr. Kaufmann estava sendo Ps B 

Moson ficará intrigado em sa- | SD | O atocado e examine a bolsa o “A | 
ber como ele chegou até aque- em IR PS queestácaida no chão. Nelo Rê Bor a ; 

la parte da cidade, já que to- - você pegará a Kaufmann Key, h Poá 

dos as ruas que dão acesso a essa região estão além de um recibo contendo um número 0473. | código. Use a colono 0473 para abrir 0 
bloqueadas por grandes abismos. Depois saia do bar e siga até o hotel Indian cadeado, abra a porta e entre. Depois pegue 


Runner na rua Weaver. Chegando lá, na porta uma caixa de munição e um Health Drink que 


O Dr. Kaufmann não lhe dará uma respos- 
de entrada do hotel terá um cadeado com um | está próximo a uma caixa registradora. 


ta concreta, ele apenas lhe dirá que é perigoso 
andor na cidade durante a noite e acredita que 
em pouco tempo uma força do exército virá 
investigar. Harry Mason perguntará se ele co- 
nhece uma mulher chamada Alessa e o Dr. 






Do you NETA 
1 called essa? 


melhor verá uma foto à direi: a mesa e você descobrirá que a cidade estava 
ta e descobrirá que o sendo investigada sobre drogas, envolvendo o 
Norman's Place é na verda- hospital Alchemilla e também sobre a quantida- 


bra a gaveta do mó: [xs 


vel próximo ao bal | * é E 
cão, para pegar a Safe de. | /4 A - 





Use-a para abrir o cofre no pd de um motel. de de habitantes mortos a cada dia e a morte 
fundo do balcão e verá pa- Saia deste local e siga misteriosa do prefeito. 

cotes de droga escondidos através da rua Weaver, quan- Se você olhar na outra mesa, encontrará 
dentro dele. [057] Pis papo do chegar ao Haerbey's Inn, um diário contendo informações sobre o supos- 


Sobre o balcão haverá um diário contendo você encontrará uma porta com um painel de to assassino do prefeito da cidade. 
informações sobre a chegada de uma pessoa alarme ao lado. Examine o painel e digite a E 
misteriosa na cidade. Na parede ao lado do | numeração 0886 para destravar a porta een | 


cofre, haverá uma informação sobre um outro | trar. Pegue o Magnet que está sobre a poltro- i 7 
. «fe . No E 


estabelecimento e o número 0886. Se você olhar | na. Depois verifique a manchete do jornal sobre 












É 
There is a Macner. 
Take 11? 

Vá até o balcão da recepção e saia através 
da porta para chegar no estacionamento. Que 
dará acesso qo quarto nº 3, onde o Dr. Kaufmann 
está hospedado. Para abrir o quarto, use q 
chave que você pegou no Annie's Bar e lá, pe- 





tee . Eq . 
ç gue um Health Drink que está no banheiro. 
E» LA - Depois empurre o móvel e você verá um buraco 
There are some Este shelis, no chão, use 0 seu Magnet para pegar q 


Take 1t? 


Motorcycle Key que está dentro do buraco. 
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PARTE-D | TR CR ESSE 


V': até a sala da recepção do hotel e mente no tanque de gasolina. Use a chave para | 

abra a porta ao lado daquela por onde ligar a moto e pegar o Small Glass Vial, que | : 

você entrou anteriormente. contém o mesmo líquido que Harry Mason en- e RR 
| 






Esta porta dará acesso a uma garagem,  controu no hospital. ara 
onde você encontrará uma moto. Examine q O Dr. Kaufmann aparecerá e pegará a gar- E Se 
estante e pegue um Health Drink e uma caixa de | rafa das mãos de Harry Mason. E dirá a ele 4 
munição. Feito isso, examine a moto e Harry | para não se meter com o que não é de sua 
Moson descobrirá que alguém mexeu recente- | conta. uno Mason perguntará q eo oquehá + nom 

Ess E ; o nesta garrafa, mas o Dr. Kaufmann apenas lhe 
dirá para fugir da cidade o quanto antes, se 
uiser viver. Quando o Dr. Kaufmann for embo- 
ra, Harry Mason pensará que ele está envolvido 
com as drogas e com a morte do prefeito. Mas 
independente disso, ele precisa encontrar sua 
filha que ainda está desaparecida na cidade de 
Silent Hill. 























Used the “otorcvclo ter. | You want to ge yourself killed? 
- = | | Getouttahere! * 

PARTE-E [DST A ICE IT 

iga através da rua Sandford, na calçada em seu mapa como West. | pese s estar sendo absorvida pe- 

da esquerda e no final você encontrará Indo em direção ao farol, Es las trevas. É que ele não está 
uma escada danificada, desça por ela alguns você chegará até uma esca- | Ba ficando louco, mas a cida- 
degraus para pegar um Health Drink e uma do. Descendo porelo, você Ud de é que está mudando para 
caixa de munição. encontrará um barco. mn Ea E um tipo de mundo paralelo. 

Volte para a rua e atravesse a ponte em Entre no barco ena ca? a Cybil Bennett não con- 
frente, Harry Mason verá que o mundo real se bine de controle você encon- BEAN segue entender muito bem 






transformou novamente em um mundo bizarro. trará a agente Cybil Bennett. Har 
À cidade se transformará diante de seus olhos. | mentará com ela que está entendendo o que a 
Agora siga pelo lado direito da rua Sandford, | senhora Dahlia Gillespie disse sobre a cidade 
para encontrar uma caixa de munição e um este varecserem amu 
Health Drink. Seu objetivo será chegar até o 
farol (no mapa ele está indicado como Light 
House). 
Siga até o final da rua Sandford e entre à 
esquerda ao lado do estacionamento, marcado 


o que ele diz, pois não conseguiu encontrar 
resposta para o desaparecimento dele dentro 
da loja. 





RNA VEZ POP 





PE AA Stapççdo 





» Nisigmorelisretioy How did you get back here? 
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PARTE-F DD OR OLE ELITE 


Hr Mason não sabe o que de fato está 
acontecendo, mos já sabe que sua filha 
Cheryl está ligada a tudo isso e que ele precisa 
encontrá-la o quanto antes. 

Neste momento a senhora Dahlia Gillespie 
aparecerá novamente e dará mais detalhes so- 
bre a cidade. Ela também dirá a ele que se 
quiser salvar sua filha, terá que deter Samael 
antes do amanhecer ou não terá mais tempo é 
toda a cidade ficará nas trevas para sempre € 


todos morrerão. Para Harry Mason encontrar 


EEE 








sua filha, ele terá que procurar por um demônio 
disfarçado de criança próximo ao farol abando- 
nado. Depois ele terá que procurar no parque 
de diversão (Amusement Park) a resposta so- 
bre o paradeiro de sua filha. 

Cybil Bennett ajudará Harry Mason a procu- 
rar sua filha Cheryl, investigando o parque de 
diversão enquanto ele irá até o farol. Logo de- 
pois que ela sair, a senhora Dahlia Gillespie dirá 
para Harry Mason que ele precisará usar o 
Flauros. 


VA Veneto 
Ca on o a 






Eça 


pa caipoas 









Yes 
No 











Take Aa A qa kit. 
Por um breve momento, ele se distrairá e q 
senhora Dahlia Gillespie desaparecerá do local. 
Tendo o controle sobre Harry Mason, pegue as 
caixas de munição dentro do barco e um Health 
Drink. Saia pela porta ao lado e você estará 
novamente no caminho do farol. Fique atento 
aos inimigos que aparecerão e quando chegar 
q umo bifurcação, pegue um First Aid Kit. De- 
pois volte e suba por uma escada, para conti 
nuar 0 caminho até 0 foro. [o 


a 
gs geee Ni 


z o 
The demon is awakening! 
spreading those wings. 








À: entrar no farol, suba a escada para che- 
gar ao telhado, onde encontrará um sim- 
bolo gigante de Samael. Harry Mason verá a 
imagem de Alessa, que desaparecerá em segui- 
da. Saia do farol e faça o caminho de volta, 
então Harry Mason chegará novamente qo bar- 
co e não encontrará Cybil Bennett. 


Examine seu mapa e siga em direção ao 
ponto vermelho indicado com uma seta, no 
final da rua W. Sandford. Observe a grade no 
final da rua para encontrar uma entrada, passe 
por ela e depois desça através de uma escada 
de metal. 

Ele pensará que Cybil Bennett usou este 
caminho para chegar ao parque de diversão. 
Em seguida, aparecerá uma cena onde Cybil 
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trará uma caixa de munição e um Health Drink 


Bennett será atacada pelas costas. 

Harry Mason voltará ao sistema de trata- 
mento de esgoto da cidade. Ao lado da escada 
haverá um mapa, pegue-o e siga adiante. Che- 


gando ao final da primeira galeria, entre no I 
túnel à direita e siga até a próxima galeria. 


Nela, olhe para o lado esquerda e encon- 


(se quiser, volte pelo lado esquerdo da parede e 









chegar em uma escada que fica do lado leste. 
Neste trecho do caminho não terão itens para 
você pegar. 





PARTE-H] O confronto com Gyhil Bennett 
À: sair do sistema de esgoto, você estará [== 


no parque de diversão. Só há um cami- 
nho a seguir e você chegará a uma loja de 
sorvetes (Ice Cream), onde poderá salvar o seu 
progresso no jogo se quiser. Continue andando 
por este local até encontrar a entrada do 
carrossel. Suba a escada do carrossel, abra o 
portão e Harry Mason será atacado por Cybil 
Bennett, que estará possuída por uma criatura 
que está grudada em suas costas. 

Você terá que enfrentar Cybil Bennett e caso 
esteja com o Unknown Liquid que pegou no 
hospital, você terá duas escolhas a fazer que 
influenciarão o final do jogo. 





poe A manifestação de Alessa 


nquanto Cybil Bennett 
descansa, Harry Mason p 
irá para o outro lado do par: * 
que de diversão, onde avis- | 
tará Alessa. Ele pedirá para | é 
| 






ela devolver sua filha Cheryl, |. 
mas Alessa usará um tipo | 


de magia que o arremessará para trás e criará 


em torno de si um campo de força invisível. O 


bolso de Harry Mason começará a brilhar e ele 

















A primeira é matar Cybil Bennett. Para isso, 
equipe o seu Hunting Rifle e atire nela quando 
puder. Quando Cybil Bennett empunhar sua 
arma, corra para longe dela. Embora seja dif 
cil, repita este método até matá-la e fique aten- 
to com a vida de Harry Mason. 

Mas caso você queira obter mais pontos 
para fazer o melhor final no jogo, então corra 
em círculos no carrossel para evitar os tiros de 
Cybil Bennett. Depois aproxime-se dela pelas cos- 
tas, abra o seu inventário e use o Unknown 
Liquid, para que a criatura que está em suas 
costas se solte e assim Harry Mason a matará. 

Independente de sua escolha, ele contará a 
história de Cheryl, dizendo que ela não é sua 


usará o Flauros que que- 
brará a magia e derrubará 
"Nessa no chão. 
Misteriosamente a se- 
 nhora Dahlia Gillespie apa- 
recerá e conversará com 
Alessa, dizendo: para ela 
Era q Homy Mason por tê-la salvo. Alessa 
está muito assustada e finalmente Harry Mason 


descobre que a senhora Dahlia Gillespie é a | 7 A 


+ 


Let Ch oryt go. 
That's all I ask. 











filha biológica. E que ele e sua esposa a encon- 
traram abandonada ao lado de uma estrado 
próxima a Silent Hill e decidiram adoté-la. 

Isso talvez explique a forte ligação de Cheryl 
com a cidade de Silent Hill. Algum tempo depois 
da adoção, a esposa de Harry Mason morreu e 
desde então Cheryl se tornou uma pessoa muito 
especial para ele. 


mãe de Alessa. Ele tenta obter mais explicações, 
mos ela diz que levará Alessa de volta para casa 
e então uma forte luz faz com que Harry Mason 
desmaie. Logo em seguida, ele acordará nova- 
mente assustado dentro do hospital ao lado de 
Lisa Garand. Ela está muito estranha desta vez 
e escutará Harry Mason por um tempo. 


z 
You've been a 
haven't vou? 


hastly little pest, 
lessa? 

Pouco depois, ela dirá que sentiu uma sen- 
sação estranha e que resolveu contar alguns 
fatos que ela omitiu, ela esteve nos quartos do 
subterrâneo e em um deles viu a foto de Alessa. 
E lá começou a sentir uma sensação estranha 
que parece estar consumindo-a aos poucos. 
Harry Mason tentará entender o que ela está 
dizendo, Lisa Garland pedirá a sua ajuda mas 
em seguida fugirá. 
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| PARTE-S PRE ES  R E TO 


Go Lisa Garland e quando Em! Você não poderá entrar cadeira dentro da sala e Harry Mason verá algu- 
você estiver no corredor, um 8 : a por esta porta neste momen- mas mensagens escritas nela. Siga através da 
elevador o levará para o subter 4 0) E 


to, então entre na porta ao outra porta e você chegará em uma outra sala 
râneo. Ao sair do elevador, en- 


a, ; ai lado. Nesta sala haverá um com uma maca. 
tre na primeira porta à direita ] S ae relógio, aí pegue o First ERR: 
2. d- . e Z 
para encontrar uma gaiola com * Ro Aid Kit que estará so- 

uma chave dentro. Você não po- PESCA SAS 





de 
E , 
Ney Alm 







* bre q cadeira e uma 


derá pegá-la agora, portanto pegue a caixa de caixa dot munição no fundo da sala. ER A gi 

munição mais co fundo e depois volte para o Depois volte ao corredor, mate dois E <a 

corredor. Mais adiante, Harry Mason verá a monstros e entre na porta ao fundo e (NC 
SAS Ha A” 





evento de fenda (Screwdriver) 

e o alicate (Pliers) e volte para a sala de 

- oulo. Depois volte ao corredor e em 

) frente ao quarto que tem uma gaiola, 

? haverá a porta de um outro quarto, 

onde tem uma torneira com uma chave 
presa a ela. 

Use o Pliers na torneira para pegar a 

Key of “Ophiel”. Saia da sala e siga até 

porta onde está escrito Ophiel (ao lado da 

escada). Abra a porta e siga no corredor em 

frente, depois entre na segunda porta à 
a esquerda. 


desça um lance de escada que o leva- 
“tá a uma sala de aula. Examine a | 


aa 


imagem de sua filha Cheryl correndo e em segui- 
da desaparecendo através de uma porta. 





Ns quarto haverão al 
guns quadros represen- 


tando os símbolos do zodíaco. 


Cada quadro tem um número 





O objetivo deste puzzle é cada um destes nomes colocados na ordem 
saber a ordem correta dos no- formará a palavra ALERT. Escreva esta palavra 
mes que formarão a senha no painel ao lado da porta e ela se abrirá. Entre 
para abrir esta porta (no final | por ela e você chegará a uma sala que o levará 
que o identifica ao lado do sím- do corredor, existe um poema | até o necrotério. Na parede ao fundo, pegue 0 
bolo correspondente qo signo. que dará uma pista sobre as | Amulet of Solomon e volte para o corredor onde 
Na parede do fundo da sala existem três quo- pessoas jovens e velhas). Organize a seguência | tema porta com o nome Ophiel. Neste momen- 
dros que representam os signos de Sagitário, de nomes da seguinte forma: primeiro as pesso- | to, Lisa Garland aparecerá e dirá à Harry Mason 
Touro e Gêmeos, da esquerda para direita res- as mais novas é por último a mais velhos, se- | que ela finalmente entendeu por que todos es- 
pectivamente. Em cada um destes quadros ha-  guindo a ordem das idades. À primeira letra de | tão mortos e somente ela ainda está viva. 
verá um painel com números e você deverá s AR 
apertar em cada um deles um número, sendo 6 
para o quadro de Sagitário, 4 para o de Touro A 













À : x, 

e 8 para o de Gêmeos. Feito corretamente esta Eos 
“a . Ed EA | 
sequência, você pegará a Stone of Time. De- » 





pois vá até a porta no final do corredor à direita 
para resolver o puzzle da lista de mortos. 





There i is a Soo time, RA o. 
Take a 12:50 » 
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QUINTO CAPÍTULO 


Tt” está ficando mais compreensível para 
Hamy Mason, depois que ele descobriu 
que Alessa é na verdade a filha da senhora 
Dahlia Gillespie. 

Mas isso não deveria fazer muito sentido, 
uma vez que Lisa Garland lhe disse que esta 
senhora havia perdido sua filha no grande 
incêndio da cidade. 


É este fato o faz pensar também sobre a 
origem de Cheryl, ela provavelmente nasceu 
na cidade de Silent Hill é tem uma forte liga- 
cão com todos estes acontecimentos que es- 
tão ocorrendo e talvez com outros que pode- 


rão acontecer. 

E quanto a Lisa 
Garland? Por que ela 
evita tanto sair para 
fora do hospital, qual 
mistério que ela escon- 
de de Harry Mason? 

E o Dr. Kaufmann? 

Também terá alguma li 

gação com estes fatos 

estranhos? Bem, parece que agora Harry Mason 
está no caminho certo, restando apenas saber 
quem é Samael, que tanto fala senhora Dahlia 
Gillespie. 

Juntando todas estas informações e as pes- 
sons que se tornam cada vez mais misteriosas à 
medida que Harry Mason pensa conhecêlas, 
talvez ele consiga descobrir qual a ligação de 
sua filha Cheryl com tudo o que está acontecen- 
do na cidade. 

Porém um detalhe que Harry Mason deixou 


DE 


Nr: Mason ficará assustado com as ati 
tudes de Lisa Garland, que andará até ele 
de uma forma muito estranha parecendo estar 
desequilibrada. Ela pede para que ele fique ao 
seu lado e que não a deixe só. De repente Harry 
Mason vê Lisa Garland sangrar sem parar e fica 
assustado, fugindo em seguida. Ele sai da sala 





e tranca a porta por fora e ela fica batendo na qo 
porta, pedindo a ajuda dele. De repente ele não“ 


ouve mais nada... 

Se você voltar novamente q sala onde esta- 
va Lisa Garland, verá que ela sumiu e seu diário 
estará caído no chão. Nele estará escrito que 
Lisa Garland cuidou de um paciente que tinha 


$ É! 

Ê y é! 

É vd A PF 
A, ta Ee. 
RR ao 
ç 1 “s 

$ Y 
| 


4 


mad ouso 


Why Em stillaliveeven 
though everyone elses dead. 


passar despercebido é a semelhança entre 
Alessa e a sua filha Cheryl. O que será que 
elas tem de incomum? Todas estas respostas 
Harry Mason encontrará agora em sua volta 
ao hospital, onde tudo está muito diferente 
da última vez que esteve lá. 

Ele encontrará uma câmara secreta no 
subterrâneo do hospital e dentro dela uma 
surpreendente revelação, na qual a senhora 
Dahlia Gillespie dirá a verdade sobre Samael 
em um desfecho imprevisível... 





EESSE| 
Cas 4 


dy 





E Nmap 22 DS 
feridas pelo corpo que não se curavam. E que 
insetos entravam no quarto deste paciente, mes- 
mo com as janelas e portas fechadas. Volte 
para a sala do relógio e use nele a Stone of 
Time. Desta forma, o vidro do relógio se quebra- 
rá e você poderá pegar a Key of “Hagith”. Volte 
até o corredor, siga até o final e abra a porta 
para chegar ao elevador. Vá ao segundo andar 
e entre através da terceira porta no corredor, 
para pegar uma caixa de munição e o Crest of 
Mercury que estará sobre uma almofada. 
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There is a fev o 
Take 11? 
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PARTE-B E AS ETR TREZE 


V' do fundo da sala e pe gsmasar= 
gue o Ring of Contract | 
depois volte para o corredor, PR. os 
a 5 , No E (F 
siga até o final e abra a por + ze 
ta. No corredor seguinte, abra 
a terceira porta à direita que 0 
levará de volta ao corredor da sala do relógio. 
Mais adiante neste corredor, entre na pri- 
meira porta do lado direito para pegar uma 
caixa de munição e a Camera que está na mesa 
ao do fundo. Depois saia no corredor e siga por ele 


Take nm? 











Fo 





a 


There is a Rino of contract. 


ses é O Último porto que 0 le- 


vará a um quarto, onde você 
encontrará um quadro ver- 
melho ao fundo no qual de- 
verá usar a chave de fenda 
(Screwdriver) para abrílo e 
nele encontrará uma chave que você ainda não 
poderá pegá-la, pois ela está eletrificada. 
Agora saia da sala e volte qo corredor e 
entre no elevador. Vá até o terceiro andar e ao 
sair do elevador, você é encontrará um pequeno 


===Pr 





Theréi EE sa Camera. 


Take it? 


corredor com um altar ao fundo e dois quadros 
fixados na parede. Em ambos os lados deste 
corredor, você encontrará uma porta e nela três 
painéis com vários botões. Para abrir estas por- 
tas, você deverá apertar alguns botões de cada 
um dos painéis, formando figuras geométricas. 

Para resolver este puzzle, use a Camera 
para fotografar os dois quadros e com isso 
revelar figuras geométricas. Haverá três figuras 
eométricas em cada quadro e cada uma delas 
indicará os botões que você deverá apertar em 
cada um dos painéis. 

Use as figuras geométricas do quadro à 
esquerda para a abrir a porta deste lado, faça 
o mesmo com os figuras geométricas do qua- 
dro na direita. 








ES 
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vo / Eee 
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The Might fo he futice 


PARTE-C [TE peças do quebra-cabeça 


As que destrancar as duas portos, entre 
primeiro na porta da esquerda para pe- 
gor a Bird Cage Key que estará sobre uma cadei- 
ra qo fundo. 

Depois entre na porta da direita para pegar 
um Health Drink que está no canto da sala. Ao 
lado você encontrará um livro que contém infor- 
moções sobre um tipo de droga alucinógena. 

Agora volte para o elevador e desça até o 
primeiro andar e lá vá até a sala onde tem uma 
gaiola. Ao usar chave na gaiola, você obterá a 
Key of "Phaleg”. 
ho pegar esta chave, salve rapidamente 0 
seu progresso no jogo. Depois abra a porta ao 
lado da sala do relógio, dis está nova 














There i isa KEVÕE Phaleg:: 
Take it? dx ASA, 
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chave. Neste novo recinto, 
mate as criaturas que se pa- 
recem com espíritos e entre 
na primeira porta à direita 
que dará acesso a uma co- 
zinho. Dentro dela haverá 
uma adaga cravada no ar- 
mário. 


A y Take UA, 


Use o Ring of Contract e em seguida pegue 
a Dagger of Melchior. Saia da cozinha e entre 


na segunda porta à direita, páro chegar ao 





TherÉ eta psfero hor”. 





depósito. Agora pegue uma 
caixa de munição e um 
Health Drink, depois exami- 
I ne o pacote de Jelly Beans 
ao fundo para pegar a Key 
of Bethor. Ainda dentro do 
depósito, entre na porta ao 
lado para chegar até a sala de vídeo. Use o 
Video Tape novamente e desta vez você ouvirá o 
audio original e q imagem perfeita mostrando 
Lisa Garland. 
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Used the King of contract. 


PARTE-D | SE SS 


Nº fita, Lisa Garland estará falando de 
uma forma desesperada enquanto cuida 
de uma criança que quase não abre os olhos, 
não tem pulso mas continua 
respirando. De seus ferimentos 
saem secreções e sangue. Lisa 
Garland não sabe explicar 
como aquela criança ainda 
continua viva... 

Após ver a fita, volte ao 
corredor anterior e abra a segunda porta à 
esquerda. Neste quarto, as paredes estarão 
cheias de desenhos estranhos e Harry Mason 
verá q O imagem de sua filho Che Cheryl chorando no 








Why... sean enero 
What is keeping that child alive? 





ENE 2 *- ME - 


IH we leila a hard, 
we will be abje to get power. 


canto da sala, que desaparecerá pouco depois. 


Pegue o Ankh na parede e depois entre através ] 


n porta em que está escrito o nome Bethor (a 

primeira porta do lado esquer- 
do). Desligue o gerador para 
cortar a energia, volte ao an- 
dar da sala do relógio e entre 
na porta dupla ao lado, que 
o levará até o corredor do 
segundo andar. Neste corre- 
dor, vá até o último quarto para pegar a Key of 
“Aratron” que está na parede. Agora desça 
novamente até o porão e entre através da tercei- 


ra 0 porta ú reto. ho entra, Hony Mason des- 


mma ste S 
| 
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There is am ane: rã; 
Take 1127 =. 





cobrirá que naquela fita, Lisa Garland falava na 
verdade da criança Alessa. Harry Mason verá q 
senhora Dahlia Gillespie, junto com o Dr. 
Kaufmann e mais dois médicos falando sobre 
Alessa, neste diálogo eles falam sobre medici- 
na, rituais e poderes mágicos. 

Após Harry Mason ter esta visão, vá pegar 
o Disk of Ouroboros que está ao lado da foto 
de Alessa. Depois saia do quarto, vá até o 
corredor e entre na última porta à esquerda. 
Você entrará em um quarto de criança, depois 
salve 0 seu progresso no jogo e coloque os 
artefatos Ankh, Amulet of Solomon, Crest of 
Mercury, Dagger of Melchior e Disk of Ouroboros 
na porta de metal no fundo do quarto. 

Depois cruze esta porta e Harry Mason terá 
mais uma visão onde a senhora Dahlia Gillespie 
tentará convencer sua filha Cheryl a usar seu 
poder e acompanhá-la. 


PARTE-E [EC ET senhora Dahlia 


To indica que Alessa seja talvez a mãe ou 
a irmã de Cheryl e uma vez que a alma das 
duas estiverem juntas, o poder que une o mun- 
do dos vivos ao mundo das trevas passará q 
ser um só. Depois desta visão, desça a escada 
e você verá a senhora Dahlia Gillespie falando 
com Alessa para ela agradecer Harry Mason por 
ter trazido Cheryl de volta. Ao fundo haverá um 
corpo mumificado e a agente Cybil Bennett 
entrará em ação. Ela tentará atirar na senhora 
Dahlia Gillespie, mas um campo de energia a 
impedirá. Cybil Bennett ficará atordoada e Harry 
Mason aparecerá, pedindo para a senhora 
Dahlia Gillespie devolver sua filha Cheryl. 

Ela dirá que ele está ao lado dela, mas 
Harry Mason verá apenas Alessa e não conse- 


guirá entender o que a senhora Dahlia Gillespie 


Y 


My daughter will be po 
the mother of God" 






está falando. É então que E 
ela dirá que há sete anos ' 


atrás, durante 0 grande in- 
cêndio que destruiu a cida- à 
de, Alessa foi uma das pou- 

cas pessoas que escapou 

com vida. Seu corpo ficou muito machucado e 
ela entrou em coma, em um tipo de pesadelo do 
qual não conseguia acordar. 

Este pesadelo, de algum forma, começou a 


À Es a | 
=. , To 
reta s” 
Sim: 

st eo 


Kaufmann! 


1 se tornar realidade e a cida- 
"de foi aos poucos mergulhan- 

do no mundo dos trevas. À 
- senhora Dahlia Gillespie usou 
| o Dr. Kaufmann e alguns 
” médicos para manterem 
Alessa viva com o uso de drogas alucinógenas. 
O corpo de Alessa rejeitava estas drogas, mas 
estranhamente ela permanecia viva, mesmo não 
tendo pulso e circulação sanguínea. 





Fêe E was shocked to realize 
ço “the talisman of Metraton 
was being used. 
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PARTE-F PE CA ERRO TE 


(0) pesadelo de Alessa se tornou uma transi- 
ção entre os dois mundos, alternando 
entre realidade e um mundo bizarro, criado a 
partir do sofrimento de uma criança muito espe- 
cial. Para Alessa reencarnar é se tornar a crian- 
ca divina, ela precisa- SUR 


ria se unir a sua contra | 
parte que seria Cheryl. 


Uma vez que as duas 
estiverem juntas no 
mesmo corpo, O espíri- 





to delas ficará comple- | » 
E 


to e assim ela voltará | 
ao seu estado normal. O Dr. Kaufmann aparece- 
rá e dará um tiro na senhora Dahlia Gillespie, 
dizendo que ninguém poderia usá-lo. Ele desco- 
briu que estava sendo manipulado por ela e 
quis se vingar. À senhora Dahlia Gillespie dirá 


RT 
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que é tarde demais, porém o Dr. Kaufmann dirá 
que não e mostrará uma garrafa contendo um 
líquido misterioso. Ela pensou ter destruido to- 
dos os frascos que continham este líquido, po- 
rém o Dr. Kaufmann jogará o frasco sobre 
Alessa, iniciando assim 
uma grande batalha en- 
tre Harry Mason e uma 
criatura com poderes 
muito além da compre- 
É ensão humana. 
Você terá que lutar 
contra Samael. Tome 
muito cuidado com os seus ataques de raio. 
Para identificar este tipo de ataque, preste aten- 
ção nas faíscas que sairão de seu peito. 
Equipe o seu Hunting Rifle e atire no peito 
deste monstro antes dele atacar com os raios, 























mostar LAS 
desta forma você causará grandes danos a ele. 
Sempre que for atingido por seus raios, seu life 
baixará rapidamente, utilize então carregado- 
res de life sempre que necessário. Ao derrotar 
Samoel, você verá Alessa recobrando os senti- 
dos. Ela chamará Harry Mason e lhe entregará 
uma criança que é a reencamação de sua filha 
Cheryl. O local estará desabando, mas Alessa 
usará o pouco de energia que ainda lhe resta 
para permitir que Harry Mason e Cybil Bennett 
consigam fugir... Você acha que este é o melhor 
final? Descubra você mesmo assistindo-o o que 
aconteceu com os outros personagens do jogo. 
Um outro detalhe interessante se você espe- 
rar até o final do casting (os letreiros de produ- 
ção do jogo), poderá assistir a um Making Off 
bem detalhado do jogo Silent Hill, então você 
terá a oportunidade de assistir cenas em CG que 
foram retiradas da versão final do jogo. Vole a 
pena conferir. 


=” 


gm Es 


CELA RESET 
Mode TIART> 


Farra ler = 
Finding E Er<> 
Saves : == 
Contintos + 


CRestxd terras : EA rs izs 
Walking distance a +. 523ko 
Keuwrirsizgg adistxrice .* 232.55 Skrrm 
ftemas 115/204€1 +) 
Derextes exrerrsy toy Pxylrtrres E) 
R k x s É fcefcatoed cencemyv by sho ng +59 
À: terminar 0 jogo uma vez, você terá um Ranking com o seu desem- . PRESS RSnEpE Ein pos : 
- = A , Short rangó shots 
penho no jogo. No fundo da tela estarão as armas que você poderá Middle rugóre shots 
pegar ao jogar pela segunda vez. Após conferir o seu Ranking no jogo, será e popa eiiera se 
E E Td: «> =zrnmizes cisco 
pedido a você para salvar o seu progresso uma última vez. 
Desta forma você habilitará o modo Next Fear (dê um loading na última 
informação que você salvou do jogo). No modo Next Fear, você poderá pegar as armas Chainsaw, Rock Drill e o item Gasoline Tank. À arma Hyper Blast 


e q Katana também poderão ser adquiridas, mas elas dependerão do resultado do final do jogo que você fizer. 


xistem quatro finais normais e um final secreto em Silent 
Hill. Os quatro finais normais são avaliados como Bad, 
Bad +, Good e Good +. Em dois locais do jogo, você poderá 
realizar ou não determinados eventos que definirão o final do 
jogo. Confira como fazer cada um destes finais, lembrando “=== 
que nos finais Bad e Bad +, você terá que enfrentar Alessa ao invés de Samael. 


YWorsr cent 


1º) Durante o jogo, ignore os eventos descri- 
FINAL UFO tos nas Partes B, Ce D do Quarto Capítulo da 


; ; A À estratégia. 2º) Use o Unknown Liquid em 
o começar um jogo no modo Next Fear, após fazer o Final Good +, você encontrará a Cybil Bennett quando enfrentá-a no carrossel 
Channeling Stone no balcão da loja de conveniência na rua Finney. Use este item nos Obe=:com esto foi :vorê obiiiirá o Kina 
seguintes lugares: 1º) No telhado da escola bizarra. 2º) No pátio de entrada do hospital bizarro, EE Ra 
À | e à o jogar uma nova partida no modo Next Fear. 
após falar com Lisa Garland e antes de enfrentar a vespa gigante. 3º) No pátio do Haerbey's Inn 
(no mapa ele estará descrito como Resort Silent Hill). 4º) Dentro do barco, após falar com Cybil BENNERENEEESaSaas 
Bennett e a senhora Dahlia Gillespie. 5º) No topo do farol abandonado, após ver Alessa. O jogo 
terminará aqui e quando você começar uma nova partida após salvar pela última vez o seu 
progresso, você terá em seu inventário a arma Hyper Blast. 


FINAL GOOD + 

1º) Durante o jogo, cumpra todos os eventos 
descritos nas Partes B, Ce D do Quarto Capí- 
tulo da estratégia. 2º) Use o Unknown Liquid 
em Cybil Bennett quando enfrentá-la no 
carrossel. 


ARMAS SECRETAS 


| o jogo na dificuldade Hard e fazendo o final Good +, 
quando jogar no modo Next Fear você poderá pegar as armas 
Chainsaw e Rock Drill e o item Gasoline Tank (use este item nas armas 
mencionadas acima, sendo que você poderá pegar apenas uma de cada vez). 
Para pegar a outra armo, jogue uma segunda vez no modo Next Fear. 
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Promoção |/' 


Super promoção da revista QIMÍSTITIO!, 
onde você escolhe o videogame de 
128 bits da sua preferência. 


GameCube 


Escreva uma frase, com no máximo três linhas, onde conste as 






palavras GameStation 128 bits. Preencha corretamente o 

cupom é envie através dos correios para: Promoção 128 Bits 
Em Dose Tripla - Revista GameStation. 

Rua Pio XI, 230 Alto da Lapa - São Paulo - SP - CEP 05060-000 


PlayStation 2 


Xbox 


qo 
prometida 
qortoS 909? No mês de junho ninguém saiu da frente da telinha, mas valeu a pena, o Brasil foi penta. Por isso 
o) [08 | resolvemos prorrogar a promoção até 20/08/2002 e oferecer mais tempo aos participantes para 
tê 20 elaborarem as suas frases. E instituímos um prêmio adicional para os ganhadores das dez melhores 
q ases, uma super camiseta GameStation Especial Silent Hill, além da premiação normal. 


Co E RINDA MAIS || */)) PRÊMIOS PARA VOCÊ] 


O vencedor da frase mais criativa ganhará um videogame de 128 bits, de sua escolha a ser 
identificado no cupom (PS2, Xbox ou GameCube), com dois controles, um Memory Card e 
mais um super jogo surpresa (a critério do editor), e o 2º (segundo) colocado ganhará um 
super videogame portátil GameBoy Advance. Do 3º ao 102º colocado, ganharão uma super 
camiseta GameStation, além de uma coleção completa das revistas GameStation (Especial, 
Dicas e Magazine). 


ao To No Ao [o Tala fo (o [o Ti :0Ão [o TOO 
melhores frases, uma super camiseta 
GameStation e mais uma coleção 


completa das revistas GameStation 
[=EjoIc/oi7o] PN DITo(o EN NATO o Tor 4]4|=) DN oo ço 


Wolo=Woo]|-Voifo alo [E 


REGULAMENT 


1. O cupom deste anúncio deverá ser recortado e encaminha- 








do através dos correios para: Promoção 128 Bits Em Dose 
Tripla - Revista GameStation, Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa 
- São Paulo - SP - CEP 05060-000. 

2. Os participantes deverão criar uma frase, com no máximo 3 


(três) linhas, onde conste as palavras: GameStation 128 bits. 


3. Em cada cupom deverá conter apenas uma frase. Frases sem 


o cupom ou cupons xerocados serão desclassificados. 

4. Somente participarão deste concurso de caráter cultural os 
cupons que estiverem com todos os campos preenchidos e 
escritos com letra legível. 

5. O autor da melhor frase ganhará 1 (um) console de 128 bits 
de sua escolha (PS2, Xbox e GameCube), com 2 (dois) con- 
troles, 1 (um) Memory Card e mais um 1 (um) super jogo 
surpresa (a critério do editor). 


6. O prazo máximo para envio dos cupons será o dia 20 de 





prorrogada 


Promoção E [08/2002 


até O dia 


agosto de 2002 (20/08/2002), valendo a data de postagem do 
correio para confirmação. 

7. A avaliação será feita por uma comissão julgadora formada 
por membros da revista GameStation onde o critério de clas- 
sificação será o da criatividade. A decisão desta comissão terá 
caráter irrevogável e irrecorrível. 

8. No caso de frases iguais, o desempate será através da frase 
que foi postada e encaminhada primeiro à revista Game- 
Station, valendo a data de postagem do correio. 

9.0 ganhador será avisado por telefone ou telegrama. O resul- 
tado sairá na revista GameStation Especial edição nº10. 

10. O prêmio é intransferível e não poderá ser convertido em 
dinheiro. 

11. Os ganhadores receberão os seus prêmios através dos 
correios em sua residência em até 180 dias a partir da data de 
divulgação dos vencedores na revista GameStation Especial 
edição nº10. 

12. Os concorrentes poderão participar com quantas frases 


quiserem, desde que cada uma utilize um único cupom. Os 


Prêmio 
para o 
2º colocado 


GameBoy Advance 


cupons serão publicados nas edições nº08 e 09 da revista 


GamesStation Especial, e excepcionalmente também publi- 
cados nas edições nº05 e 06 das revistas GameStation Dicas 
e Magazine a critério do editor, se for o caso. Com o objetivo 
de ampliar os participantes e oferecer ao leitor a possibilidade 
de participar com mais frases. Porém fica estabelecido que a 
divulgação do resultado do concurso somente será feito atra- 
vés da edição nº10 da revista GameStation Especial. 

13. Os participantes cedem previamente os direitos autorais 
das frases vencedoras ou não à revista GameStation para que 
esta possa fazer uso a seu critério, sem qualquer ônus. 

14. O vencedor autorizará o uso de seu nome e imagem de 
forma integralmente gratuita para efeitos de divulgação deste 
evento promocional. 

15. Não poderão participar da promoção funcionários ou pa- 
rentes das pessoas que trabalhem na revista GameStation ou 
empresas coligadas. 

16. Ao participar da promoção o leitor concorda integralmen- 


te com todos os termos do presente regulamento. 


PROMOÇÃO 128 BITS EM DOSE TRIPLA - REVISTA GAMESTATION 


Crie uma frase utilizando o espaço abaixo, com no máximo 3 linhas, onde conste as palavras GameStation 128 bits 


Frase: >>> 


Nome: 
Endereço: 


CER: 


Telefone: 





Bairro: 


E-mail: 


Responda às três perguntas abaixo sobre a revista GameStation Especial 


1-O gue você gostaria de mudar ou incluir na revista: 


2- Descreva uma qualidade da revista ou o que você mais gosta: 


3: Indique um ou mais jogos que você gostaria de ver detonado: 


Assinale em apenas um dos quadros ao lado, qual o console 
que deseja ganhar, caso seja você o vencedor da melhor frase 


[| GameCube [] Xbox 


Cidade: 


[|] PlayStation 2 GANESTITIGN 
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matéria 
completa sobre o lançamento 
do PlayStation 2 no Japão. 


matéria 
completa sobre as softhouses 
brasileiras, mais IDSA e E3. 
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EO méria EEE matéria 
completa sobre a guerra dos completa sobre os À s dos 
consoles da geração 128 bits. novos consoles de 128 bits. 





ESLESEO] estratégia de EREMRA estratégia de 
Tomb Raider Chronicles e dicas Breath of Fire IV e dias 
de diversos jogos e sistemas. de diversos jogos e sistemas. 


SILAS Vig 
2:84 ns La 
óstippsor ya 


= quistmen 


— (UTC! = or 


7 
& ) 





AESA estratégia 


estratégia EEE estratégia Faia 
completa - Final Fantasy Vil completa - Residente Evil 3 e completa - Fear Effect e Syphon completa - Dino Crisis 2 e 
RPG campeão da Squaresoft Raider The Last Revelation, Filter 2 da softhouse 989 Parasite Eve Il da Squaresoft, 


EDIÇÃO UNTÁRIO QUANT. Nome: 
- R$3,90 
R$ 3,90 
- R$3,90 
- R$3,90 
- R$5,90 
- R$4,90 
- R$4,90 
R$ 5,90 
- R$5,90 
- R$5,90 
R$ 5,90 
R$ 4,90 
R$ 4,90 


REVISTA 
GS Magazine - 
GS Magazine - - 
GS Magazine - 
GS Magazine - 
GS Dicas 
GS Dicas 
GS Dicas 
GS Especial 
GS Especial 
GS Especial 
GS Especial 
GS Especial 
GS Especial 


Endereço: 
CEP: Telefone: 


Forma de pagamento: EH Cheque Nominal 





Cidade: 


[ELESHO estratégia de 
Final Fantasy Tactics e dicas 
diversos jogos e sistemas, 





estrotég 
completa - Final Fantasy 


| completa - Chrono Cross 
mais Tomb Raider Chronicles, 


mais Breath of Fire IV. 


Se não quiser recortar a revista, tire um xerox deste cupom. 


Idade: 
Estado: 


e-mail: 
E Cheque Correio 


eu] Vale Postal 


Mande cheque nominal, cheque correio ou vale postal, nominal a Hinomaru Comercial Importadora Ltda, no endereço abaixo. 
Recorte ou mande uma cópia deste cupom. Obs.: quando utilizar vale postal marcar na última linha deste o código das revistas. 
A entrega será de 3 a 7 dias úteis no ponto mais distante do país, a contar da data de confirmação do pagamento. A compra deve 
ser de no mínimo 2 exemplares. Para qualquer quantidade o frete será grátis. Acima de 3 unidades você ganhará mais um exemplar 
de brinde a escolher. Marque o exemplar de brinde com um X dentro do parênteses correspondente. Marque a quantidade do seu 
pedido dentro do parênteses na frente do produto correspondente para apurar o valor da compra. Maiores informações ligue para o 
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SILENT HILL 2 


Jr: Sunderland perdeu a esposa há tem- 
pos trás, ela sofria de uma doença incurá- 
vel e com aisua morte, James teve um grande 
sofrimento e acabou entrando em depressão, 
ele fizera de tudo.para curá-la mos seus esfor- 
ços foram em vão. Demorou muito para James 
assimilar esta grande perda e por algum tempo 
ele viveu entre a loucura e a sanidade. 

Isso fez com que muitos fatos tristes se 
apagassem de sua mente, preservando apenas 
as boas lembranças e todo o sentimento que ele 
tinha por sua esposa:-À partir de então sua 
vida-ficou sem Sentido.e ele nunca aceitou a 
morte de sua esposa e a saudade faz com que 
ela esteja sempre presente. 

Três anos se passaram, até que James rece: 
be uma misteriosa carta de-sua esposa Mary, 
com uma estranho: pedido. para que ele vá 
encontrá-la em um-local especial, na cidade de 
Silent Hill. James fica 
surpreso e assustado, 
pois não-poderia ser 
uma brincadeira de mal 
gosto, a letra é idêntica 

“a de Mary-e os fotos 

descritos na carta eram. 

muito pessoais, somen- 

te James e sua esposa dividiam tais fatos. 

“Em seu pensamento, James diz os mortos 

não escrevem cartas, portanto sua esposa de- 
veria estar viva, seria falvez a sua segunda 
“chance é esta certeza motiva James ir até q 


cidade de Silent Hill. 

Esta cidade é cercada de muitos mistérios 
que vem desde oseu passado, ela foi construída 
sobre um-antigo vale'chamado Sacred Hill. O 
desenvolvimento da cidade foi inevitável, mas 

muitos fatos intrigantes 

de seu passado foram 

omitidos e estão tran- 

cado à sete chaves. Den- 

tre os fatos inexplicáveis 

está um grande incên- 

dio que ocorreu na ci 

ER dade, destruindo-a joia 

mente e dizimando grande parte de sua populo- 

cão. Mesmo assim a cidade foi reconstruída, 
mas uma parte dela nunca chegou qo final. 

Um outro fato intrigante é sobre um-grupo 
de passageiros de um barco que desapareceu 


misteriosamente próximo a uma ilha no centro 
do lago Toluca. Este lago separa a cidade em 
duas partes. Existem muitas lendas sobre este 
lago e uma ilha que fica do centro, onde dizem 
ter sido um antigo santuário preservado até 
hoje como um simbolo do passado. Dizem as 
lendas que neste local se praticavam sacrifícios 
humanos e junto a esta lenda está associado O 
nome de Samael. O segredo oculto na cidade de 
Silent Hill vem desde os tempos mais antigos, 
de quando o lugar ainda era chamado de Sacred 


Hill. Um lugar onde o homem cultuava diferen-  * 


tes deuses em busca da alegria, da prosperida- 
de e da glória. 

Embora quando se procura no museu da 
cidade, denominado Sociedade Histórica de 
Silent Hill, maiores informações o que se encon- 
tra é que tudo não posso de uma lendo. Mas 
existem muitas evidências que contradizem es- 
tas lendas e uma delas é sobre Samael, que 
dizem ser um demônio da terra que se alimenta 
dos fraquezas do espírito e da mente humana, 
com o propósito de unificar o mundo das trevas 
com o mundo dos vivos. São inúmeros os seus 
truques para consumir a energia e o conheci 














mento das pessoas. 
Dizem as lendas que ele atrai os seres hu- 
manos jogando com suas fraquezas e os pune 
até a morte usando como arma estas mesmas 
fraquezas. A chegado de James na-cidade é 
- marcado por diversos fatos inexplicáveis, q co- 
mecar pela corta de sua esposa. 

Alem disso, outras pessoas estranhas sur- 
gem na cidade como se fossem também atra 
das por alguma razão. Algumas delas não fo- 
ram capazes de superar a perda de um ente 
querido e desenvolveram uma forma de ocultar 
este sentimento de perda em algum lugar de 
seus inconscientes, mas que em algum momen- 
to da vida volta tudo volta à tona. 

Dentre estas está Angela Orosco, uma mu- 
lher que procura por sua mãe e esconde um 
passado. chocante, assim como o jovem: Eddie 
Dombrowski que parece estar ligado a uma 
série de assassinatos. Os mistérios se tornam 
ainda maiores com a aparição da jovem Laura 
e da misteriosa e enigmática Maria, que parece 
saber muito sobre o. passado de James e a 
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procura por sua esposa. Enfim, você terá todos 
os elementos para entrar em um jogo envolven- 
te e assustador. 

À Konami se empenhou muito para conse- 
guir lançar este jogo para o PlayStation 2 no 
final de 2001, onde ao mesmo tempo que luta- 
va com as dificuldades do software novo, bus: 
cova também aproveitar todo o seu potencial. 
Silent Hill 2 já é consagrado um dos grandes 
jogos da geração 128 bits, seu enredo por sisó 
já o tornou um clássico dos jogos de suspense. 

Visualmente o jogo teve um grande evolu- 
cão em relação ao primeiro, contando com os 
recursos do PlayStation 2 os criadores conse- 
guiram produzir um clima tão real e envolvente 
no jogo:a: ponto: de fazer o, jogador se sentir 
parte do enredo. 








Além de uma qualidade sonora de primeira, 
você também encontrará muito diversão & sus- 
pense que o manterão atento a todos os acon- 
tecimentos e intrigas que formam q: pequena 
cidade de Silent Hilão palco de acontecimentos 
que não podem ser explicados. Mas não se 
preocupe, fodas as respostas que Você precisa 
estão neste super guia. Além de uma estratégia 
bem detalhada com explicação de todos Os 
puzzles, você terá a localização exata dos itens, 
armas e uma descrição completa de como fizer 
todos os cinco finais existentes no jogo. E não 
é só, a seção de dicas também está bem com- 


plera, com tudo o que Você precisa saber para 


explorar todo o potencial deste jogo. Mas não 
vamos estragar as surpresas, você terá que 
sobreviver q este novo, pesadelo. 
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Andar para frente. 

Andar para trás. 

Virar à direita. 

Virar à esquerda. 

Movimentar personagem. 

Correr. 

Ação / atirar 

Concelar, ligar / desligar lanterna. 
Mostrar mapa. 

Andar para a esquerda. 

Andar para a direita. 

Visão de exploração. 

Empunhar arma. 

Usar itens de cura / visualização. 
ARTES | Correr de lado. 


Virar 180º. 

Visualização em tempo real. 

Recuar. 

Pausar o jogo. 

Abrir o inventário. 

Obs.: se você usar um controle Dual Shock, o 

mesmo vibrará simulando os batimentos car- 

diacos de James. Assim você poderá recarregar 

sua vida usando Health Drinks, Ampoules ou 

First Aid Kits apertando o botão R3 (o direcio- 
nal analógico da direita). 


Você poderá manter o botão L2 pressionado (É 


e usar 0 botão R3 para vizualizar o ambiente 


em tempo real, podendo se movimentar em 


qualquer direção. 


ENTRE NOS MENUS DE OPÇÕES 


E m Silent Hill 2 você terá muito mais recur- 
sos para melhorar a exploração do jogo. 
Você poderá ajustar 0. Brighiness (mexer no 
contraste), Screen Position: (posição de tela), 
Button Config (configuração: do controle), 
Control Type (o tipo de controle sobre James 


OPTIONS 
Brighiness Level 


Screen Position 

button Config 
Control Type 
Vibration 
Auto Lozd 

| anpuaçge 
Subtittos 
Squad 

BGM Volume 
SE Volume 


Stereo! Spesker 
FREGEREREREERRE 
EREERERRERRRRER 


Adjust screen brightness 


que poderá ser 2D ou 3D), Auto Load (que 
permite carregar o jogo na memória automati- 
comente), Vibration (faz o controle vibrar quan- 
do James estiver muito ferido), Language (mos- 
trar: legendas: do jogo em inglês ou japonês), 
Subtitles (mostrar as legendas do jogo), Sound 
(melhorar qualidade sonora do jogo), BGM Vo- 
lume (ajuste de música) e SE Volume (ajuste 
do som ambiente). 

A jogabilidade entre controles 2D e 3D são 
hem diferentes. Escolhendo. o modo: 2D, cada 
botão do direcional fará James andar em uma 
direção, enquanto o modo 30 está descrito na 
lista de comandos. Se você possui um Home 
Theater, a opção Sound: Stereo / Speaker, reve- 
lará mais detalhes e um maior realismo do jogo. 


OA 
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2:21 
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Será possível saber de onde os inimigos estão 
vindo, ouvir sons de vozes muito baixos que 
normalmente são abofados pelo som ambiente. 


EXTRA OPTIONS 


entro do menu de Option, aperte LT ou 
RT para ter acesso ao Extra Options. 
Nele você poderá mudar as opções Weapon 
Control (você poderá definir se o botão R2 deve- 
rá ser pressionado ou apertado uma vez para 
empunhar a arma), Map (escolher entre usar 
zoom ou não na tela do mapa), Blood Color 
(escolher uma outra cor de sangue), Walk / 
Run Control (inverter a função do botão de 
correr) e View Control (os ângulos de câmera 
trabalham sozinho sem o uso de vizualização 
em tempo real). 











“EXPLORAR A CIDADE 


D': do jogo anterior, em Silent Hill 2 
explorar a cidade será um fator funda- 
mental que influenciará muito na definição do 
final do jogo. Muitos itens estarão:espalhados 
qo longo da cidade, mas nem todos poderão 
ser identificados visualmente na tela. 

Para encontrar: estes itens, basta acompa- 
nhar a visão de James (sua cabeça ficará indi- 
condo a" localização do item).-Em-seu mapa, 
você terá muitos ca- 
minhos para seguir Ass 
mos nem todos-es-- fevinas Basa | Greer 
farão acessíveis. Al 
guns deles estarão 
bloqueados por bu- 
racos ou barrica- 
dos, além disso mui- 
tos das portas esta- 
rão trancados. 4 

Todo vez que você encontrar um lugar as- 
sim, Verifique O seu mapa para ver Os marca- 
ções feitas nele. Desta forma você saberá se 
orientar é dificilmente se perderá. 

Para. obrir algumas portas, você terá que 
encontrar chaves ou itens que serão necessári- 
0s, ou mesmo destrancar portas pelo outro 
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lado. As chaves conseguidas ao longo do jogo 
serão usadas automaticamente quando: tentar 
abrir q porta correspondente. 

Existem algumas chaves e itens que deverão 
ser usados de maneira diferente. Você terá que 
abrir. seu inventário e-usar-o item diante do 
local: desejado. 

À cada vez que você jogar. Silent Hill 2, 
recomendamos anotar certos códigos para. a 
resolução de 
puzzles. Isso faci- 
lifará seu desem- 
penho quando for 
resolver certos 
puzzles que mu- 
dam aleatoria- 
mente suas formas 
de serem resolvi- 
dos. Você poderá 
optar por entrar dentro da opção Memo em seu 
inventário, pois todo tipo de documento encon 
trado ao longo do jogo será registrado nesta 
opção. 

Em todo caso, você terá a maioria das res- 
postas para os puzzles ao longo da estratégia, 
além: das dicas para encontrar as respostas. 
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— Equipment — '—Command-— 


«lnb encena 
Combine 


É “e 


Fest recólo 


Exeiy, test secále. Tt was lack 1n 
the einlicá animal in the locker. 






Iguns eventos do jogo se tornam 

mois fáceis quando você combina 
itens fundamentais para fazer uma ferra- 
menta útil ou quando você tiver que usar 
mais de um item no mesmo lugar. Em seu 
inventário, alguns itens apresentarão q 
opção Combine. Clique uma vez nesta op- 
cão sobre o item desejado, e então aperte 
0 botão O para escolher outro item. Se 
você usar apenas dois itens, então basta- 
rá combinar 0 primeiro e escolher o segun- 
do usando a opção Use para que os dois 
itens sejam usados de uma única vez. Se 
houver mais de dois itens, então combine 
os dois primeiros e use o terceiro para 
usar todos de uma única vez. As opções 
Examine (verificar itens), Equip ou 
Unequip (equipar ou desequipar) são apre- 
sentadas para certos itens por estes serem 
básicos e de fácil manuseio. 



























ESTRATÉGIAS PARA O COMBATE 


E" alguns momentos de tensão no jogo, 
você terá que ser criativo para evitar maio- 
res problemas, especialmente no uso de armas 
de fogo. Quando descarregadas, seu, persona- 
gem as recarregará manualmente e isso abrirá 
um curto espaço de tempo para ele ser ataca- 
do. Para evitar isso, procure entrar em seu in 
ventário e recarregar a arma (use a opção 
Reload). Outro detalhe importante é a conser- 
vação de munição na primeira Vez que você 
jogar,pois ela será muito importante'em deter- 
minados momentos do jogo. Então quando 
derrubar um inimigo, aproxime-se dele e aperte 
o botão de ação para matá-lo definitivamente. 
Toda vez que você pegar um item ou ler algum 
documento, Certifique-se de que não há inimi- 
gos. por perto ou.eles-o-atacarão. 


A de começar uma, partida, Você pode- 
ró escolher entre dois níveis de dificulda- 
des, que são o Action'e Riddle.-O Action deter 
minará as: características de 

seus inimigos, dependendo de 

sua escolha: entre.os modos 

Beginner, Easy, Normal ou f 

Hard (quanto maior a dificul:: 

dade, seus inimigos poderão E 

ser mais resistentes e rápidos). le vez que 0 
Action é definido, você terá que-escolher a difi- 
culdade Riddle. Esta: definirá a dificuldade do 
resolução dos puzzles existentes no jogo aleato- 


riomente: Você poderá escolher para jogar no 

modo Easy, Normal e Hard (quanto maior for q 

dificuldade, maior será o nível de complexidade 
para a solução dos puzzles). 

Muitos detalhes importantes 

do jogo estarão relacionados 

com a escolha de dificuldade 

que você fizer entre Action e 

Riddle. Se você jogar no modo 


Hard'em ambas as dificuldades Action e Riddle, 


você poderá habilitar facilmente alguns segre- 
dos do jogo que você poderá conferir na seção 
Dicas. 
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Le no começo do James en- 
contrará um rádio quebrado que 
emitirá ruídos e sons diferentes, para alertá- 
lo sobre a presença de inimigos. Os sons e 
ruídos mudarão de acordo com o número 
de inimigos e a distância destes. Obs.: as 
criaturas não escutam os ruídos de seu 
rádio, portanto não se preocupe. 


da 





le nunca aceitou o fato dos médicos 
dizerem que sua esposa Mary, não teria 
mais que três meses de vida. Foram muitas 
discussões com vários médicos, tentando 
encontrar uma forma de conseguir curó-la, 
mos q resposta foi sempre contrária até 0 
dia em que James chegou ao hospital e não 
encontrou mois a sua esposa. Ela havia 
: SRENE 


NM é a esposa de James por quem 
sempre foi apaixonada e muito 
feliz, oté saber que tinha uma doença rara 
e fatal que a deixou por um tempo hospi- 
tolizada. James fez de tudo para salvá-la, 
mas os médicos lhe deram poucos meses 
de vida. James na tentativa de ajudá-la 
ficava ausente o tempo todo, e Mary o via 
cada vez menos. Ainda no hospital, Mary 
conheceu uma garotinha chamada Laura 
e ambas se tornaram amigas. Mary havia 
feito um último pedido a James, o qual 
não foi realizado. Ela gostaria de voltar ao 
lugar especial na cidade de Silent Hill, onde 
ambos passaram bons momentos juntos. 


morrido. Três anos se passaram desde a sua 
morte. Durante este período James viveu uma 
profunda depressão, pois sentia-se culpado por 
não conseguir salvá-lo e não ter conseguido 
realizar a sua última vontade, de visitar o seu 
lugar especial na cidade de Silent Hill. Ele se 
esqueceu dos dias em que discutiram tentando 
encontrar um meio de mudar o rumo dos acon- 


vando Laura esteve hospitalizada, ela 
tornou-se amiga de Mary que antes 
de morrer, deixou para ela uma carta e uma 
outra para James, que nunca 0 recebeu. 
Embora a cidade de Silent Hill tenha se 
tornado um lugar perigoso, Laura anda pe- 
las ruas sem medo procurando por algo 
muito importante. Laura é um ser diferente 
de todas as outras pessoas que chegam a 
cidade, pois ela não vê monstros e também 


tecimentos. À vida ficou sem sentido para 
James, ele apenas queria que Mary tivesse 
uma segunda chance. Até o dia em que 
recebeu uma carta misteriosa de Mary. As 
últimas linhas desta carta, diziam para ele ir 
até Silent Hill encontrar-se com ela no lugar 
especial. James sabia que sua esposa não 
poderia estar viva, mas alguma coisa dentro 
dele o fez acreditar. Ele chegou a pensar que 
seu desejo fora realizado e Mary teria uma 
segunda chance. James entrou então em 
seu carro e dirigiu-se até Silent Hill. Ao entrar 
nos limites da cidade, James fez uma última 
reflexão sobre Mary “ela estaria realmente 
viva...”, e então decidiu ir qo seu encontro. 


não é atacada por eles. Ela manifesta uma 
grande hostilidade em relação a James, mes- 
mo ele nunca tendo-a visto antes. Laura 
condena James por ter abandonado Mary 
no hospital. 

Ele pretende até ajudá-la a sair da cida- 
de, mas acaba descobrindo que ela está 
com uma carta de Mary. No entanto, Laura 
sabe de fatos que revelarão o verdadeiro 
passado de James em relação a sua esposa. 





vando criança, Angela morou no con- 

domínio Blue Creek na rua Katz na 
cidade de Silent Hill. Lá, ela foi espancada e 
molestada por seu pai Thomas Orosco. Ao 
completou dezessete anos ela decidiu fugir 
de casa, seu pai tentou impedia mos ela o 
golpeou brutalmente, várias vezes com uma 
foca. Neste dia também, sua mãe desapare- 
ceu e seu irmão foi encontrado morto. Angela 
não foi condenada por falta de provas, a 


die, quando criança, era diferente dos 

demais por ser muito tímido e inseguro. 
Ele era fã de futebol americano e teve uma 
infância traumatizada, sendo alvo de pia- 
dos e de brincadeiras de mau gosto por ser 
gordo. Ao se tornar um adolescente, Eddie 
começou a perder o controle facilmente quan- 
do era insultado, e se tornava violento só de 
pensar que as pessoas a sua volta estavam 
falando dele. Certo dia, Eddie matou um 
cachorro de maneira brutal apenas por ele 
ter latido e em seguida matou também o 
dono do animal. Dias depois, dois adoles- 
centes foram encontrados mortos, mas nin- 
guém descobriu o culpado. Em pouco tem- 


arma do crime nunca foi encontrada. Diante 
de tais circunstâncias, o tribunal apontou a 
mãe de Angela como sendo a autora do cri 
me, mas esta nunca mais foi vista. 

Alguns anos depois, Angela volta para a 
cidade à procura do túmulo de seu pai e do 
seu irmão no cemitério de Silent Hill. Angela 
demonstra estar confusa, pois procura por 
sua mãe acreditando que ela esteja viva em 
algum lugar da cidade, esperando por ela. 


po, novas vítimas foram surgindo até o dia em 
que as pistas apontavam para Eddie como sen- 
do o autor dos assassinatos, inclusive o de 
soldados do exército. Eddie se sentia inseguro e 
tinha a sensação de estar sendo perseguido 
constantemente. Isso o fez fugir para a cidade 


Rosewater Park em Silent Hill, com- 
portando-se calmamente mesmo saben- 
do que a cidade está infestada de estra- 
nhas criaturas. Exceto pelo cabelo e pelo 
jeito de se vestir, Maria é idêntica a espo- 
sa de James e isso o confunde no início. 
Ela acompanhará James, deixando-o bas- 
tante confuso ao agir igual a Mary e 
saber de detalhes que apenas ele e sua 
esposa sabiam. Maria também está mui- 
to preocupada com a garotinha Laura, & 
parece guardar um grande segredo que 
mostrará a James por que ela é tão seme- 
lhante à sua esposa Mary. 


de Silent Hill, onde encontrou paz até conhe- 
cer James. Eddie parece sempre assustado € 
confuso quando tenta falar alguma coisa, 
sempre alegando não ter culpa de nada. 
James percebe que Eddie é muito estranho e 
parece esconder alguma coisa muita grave. 















resistência, velocidade e inteligência dos inimigos variam de acordo com o nível de dificuldade G | ANT 


do modo de jogo. Toda vez que você derrubar um inimigo, aproxime-se dele e aperte o botão =. 
ROACGHES * 


de ação para Jomes matá-lo com um único golpe. 
Estas baratas são rápidas e difíceis 


| UNDERHANGERS 
de serem acertadas. Este tipo de inimigo 


Estas criaturas gostam de ficar penduradas em: grades, suspensos por seus costuma fugir quando encontra sua víima em 
poderosos braços com pontas em forma-de gancho. Os Undeshangers costu- lugares abertos, mas estando em lugares fecho: 
mam atacar suas vítimas por baixo, de maneira inesperada. Como estas criatu- dos elas partem para o ataque. Para matélos, 
ras são muito limitadas a melhor sugestão é fugir delas, mas caso você queira você poderá correr para cima delas, pisoteá-las 
enfrentálos a melhor arma é a Handgun. ou então espere elas virem em sug direção. 


Quando elos se aproximarem, aperte o botão 
DRI! de ação para chutádas. 


recem a fusão de 
um homem com 
uma porta. Embo- 
ra sejam grandes, eles 
se movem rapidamente. 
Escapar de um Doorman é 
muito difícil, então procure 
usar a Shogun: para derru- 
bar estas criaturas e pisáas. 











































São criaturas formadas por duas partes 
de um manequim, que parecem ter quatro 
pernas. Este tipo de inimigo. costuma atacar 
somente quando está próximo de sua 
vítima. Desta forma, você 
poderá usar a Wooden Plank ou o Steel Pipe para 
acertó-los sem risco de sofrer algum dano. 


Sião criaturas vestidas de enfermeiras, 
não possuem rosto e andam de ma- 
neira desequilibrado. Elas usam: ca- 
nos de ferro para acertar suas víti- 
mas a média distância. Para 
enfrentá-los, você poderá usar q 
Handgun ou optar pela Wooden 
Plank ou o Steel Pipe que exigirá pre- 
cisão no ataque. 





PATIENT DEMONS 


Estes inimigos se parecem com pacientes 
de um hospício, embrulhados em carne esten- 
dida sobre seus corpos. Eles seguem. qualquer 
fonte de luz ou calor, parando-a uma certa 
distância de suas vítimas, para expelirem uma 
substância ácida. Algumas destas criaturas 
= quando estão caídas no chão, conseguem 
à se deslocar com velocidade. Se você qui- 
ser economizar munição nestas criatu- 
ras, procure usar armas como à Wooden 
Plank ou o Steel Pipe. 





LISTA DE ARMAS 


0 jogo você encontrará diferentesitipos de armas, em diferentes localidades. As armas 

Chainsaw e Hyper Spray são secretas, você poderá encontrar informações mais detalhadas 
de como adquirilas na seção Dicas. Quando você não estiver usando armas de fogo, os movimentos 
das armas manvois mudarão de acordo com a forma que-você estiver apertando o botão de ação. 
Se você apertá-lo rapidamente, James usará golpes rápidos. Se você apartar o botão e o manter 
pressionado por dois segundos, James usará um ataque lento porém muito forte. 


eTipo: arma manual. 

e Aquisição: encontrada em uma construção-no final da estrada Vochss. 

eDescrição: embora seja uma arma fraca, ela é eficiente e rápida. Você 

a usará muito no início do jogo, com um alcance razoável do inimigo. 
N Uma boa característica desta arma é poder se movimentar enquanto 


I LE the apartment gate, key. ataca, dando mais liberdade de movimento para enfrentar diferentes 
A inimigos. 


HYPER SPRAY 


eTipo: arma manual. 

eAquisição: encontrado dentro do trailer nasua Saul (confira na seção 
Dicas). 

e Descrição; 0 Hyper Spray poderá imobilizar ou mesmo matar seus inimigos 
dependendo de-seu Ranking no final do jogo. O Hyper Spray perderá a 
intensidade após um certo tempo de uso e James precisará chacoalhóro para 
usó-o novamente. Você poderá andar e usar-este spray qo mesmo-tempo. 
Obs.: o uso constante deste spray-ofetará a saúde de seu personagem. 


STEEL PIPE  HANDGUN 


eTipo: arma de fogo. 

e Aquisição: encontrada: dentro do quarto 301, no Wood Side Apartment da rua Katz. 
eDescrição: é uma pistola automática com poder de destruição moderado e de bom alcance. Ela é 
ideal para derrubar inimigos para que James possa chutá-los. Com ela você poderá se movimentar 
e atirar do mesmo tempo. 


I golastecl pipe, 


eTipo: arma manual. 

e Aquisição: encontrada em cima de um carro, 
no posto de gasolina Taxxon na esquina da rua 
Carroll com a Av. Nathan. 

eDescrição: esta arma é mais forte e tem um 
alcance maior que a Wooden Plank, além de 
incorporar todas as características desta. Ao 
adquirir esta arma, usea no lugar da Wooden 
Plank. 
































sais 


Igota hunting rifle. 


GREAT KNIFE 


eTipo: arma manual. 


quase fodos os inimigos com um único golpe. 


eTipo: arma manual. 

eAguisição: encontrada diante do Silent Hill Ranch, na trilha após O 

“cemitério no começo do jogo (confira: na seção Dicas). 
* eDescrição: embora seja desajeitada no uso, esto arma é muito forte e 
poderá derrubar quase todos os inimigos com um único golpe. Infeliz- 
* mente você não poderá se movimentar ao usar esta arma. Obs.: após 
“ motar-vários inimigos com a Chainsaw, James ficará parado sobre o 
inimigo e dará um grito de fória. 





HUNTING RIFLE 


eAguisição: encontrada no esconderijo secreto de Pyramid Head, dentro de um labirinto. 
e Descrição: esta arma é incrivelmente pesado, fazendo com que James se mova lentamente. Por 
outro lado, esta arma possui um grande poder de destruição e poderá derrubar ou mesmo matar 
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eTipo: arma de fogo. 

eAquisição: encontrado atrás do escritório da prisão Toluca. 
oDescrição: é a mais poderosa arma de destruição do jogo. Seu alcance 
é longo e seu poder de fogo é muito grande, podendo atingir mais de dois 
inimigos enfileirados com um único tiro, no-entanto esta arma é incrivel 
mente lenta e sua munição é escassa no jogo. 





SHOTGUN 





eTipo: arma de fogo. 

e Aquisição: encontrada. no segundo andar do 
hospital BrookHaven. 

eDescrição: embora não tenha muito alcance, 
esta arma derruba inimigos com maior facilida- 
de. Sua melhor característica é poder acertar 
múltiplos inimigos com um único tiro, porém ela 
é lenta para se usar. 





ç Hill é uma pequena cidade cercada 
por muitas histórias das quais os habi- 
tantes acreditavam ser apenas crendices que 
se formaram ao longo do tempo. 

Há três anos atrás o verão foi um dos 
melhores na cidade, o turismo cresceu assus- 
tadoramente, fazendo o comércio ter bons 
lucros. Muitas pessoas estavam felizes, mas 
mesmo com a prosperidade algumas sofri 
am. Todas as manhãs um nevoeiro se forma- 
va em torno da cidade e depois se dissipava. 
Algum tempo depois num determinado dia 0 


nevoeiro não se desfez e 
a cidade ficou totalmen- 
te encoberta por uma 
imensa cortina branca. 
Depois deste dia, fa- 
tos estranhos começa- 
ram a acontecer na cida BRBS 
de. E o tempo deixou de existir, juntando passa- 
do e presente, para que não houvesse mais 0 
futuro que todos esperam... E passou a existir 
sim um futuro negro onde o humano terá que 
viver um mesmo sofrimento muitas vezes até 
que a dor intensa lhe consuma por inteiro. O ser 
humano é capaz de encontrar respostas para 
muitas coisas, exceto para o seu próprio desti- 
no... James Sunderland é uma destas pessoas. 
Há três anos atrás, ele e sua esposa passaram 
férias na cidade de Silent Hill, onde viveram 
bons momentos juntos. Pouco tempo depois 
sua esposa descobriu que tinha uma doença 
rara e incurável e rapidamente morreu. À sauda- 


de às vezes causa muito sofrimento ao ser 
humano. É a imaginação na tentativa de 
ameninzar este sofrimento às vezes costuma 
pregar grandes peças. Três anos se passa- 
ram e James Sunderland depois de muito 
sofrimento, recebe uma carta de sua esposa 
chamando-o para que ele vá a cidade Silent 
Hill encontrá-la, em um lugar muito especial. 

James Sunderland não pensa duas vezes 
e não se importa com os perigos que terá 
que enfrentar. Ele segue para Silent Hill, onde 
será atacado por estranhas criaturas. Na 
cidade ele encontra um rádio no qual ouvirá 
q voz de sua esposa chamando-o... 


Através da trilha perto do lago 


pós dirigir uma noite inteira, James 

Sunderland chega no lado sul da cidade 
de Silent Hill. À cidade está em reforma, ocasio- 
nando o fechamento de muitas ruas e estradas. 
James Sunderland desce de seu carro, entra em 
um sanitário público e lava o rosto. Ele se ques- 
tiona sobre a presença de sua esposa Mary na 
cidade. Ao sair do sanitário, do lado de fora 
James Sunderland continuará refletindo sobre 
q carta que recebeu de sua esposa. 

À carta é a cobrança de uma promessa, da 
qual ele não cumpriu, de levá-la mais uma vez 
do lugar especial onde eles viveram bons mo- 
mentos juntos. À carta também diz que Mary 


SF = frisda ] 
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estará esperando por ele. Mary morreu há três 
anos atrás, mas então por que ele veio a Silent 
Hill? Assim que James Sunderland finalizar seus 
pensamentos, vá até o carro e pegue o mapa 
da cidade. À estrada estará bloqueada e o úni- 
co caminho para chegar até a cidade, será 
através da trilha perto do lago Toluca. Próximo 


ao lago a trilha estará envolvida por um denso 
nevoeiro. No caminho, você encontrará um poco 
de água e dentro dele haverá uma folha de 
papel vermelha, flutuando sobre a água. Exami- 
ne esta folha para você salvar o seu progresso 
no jogo. Obs.: salvar o seu progresso ao longo 
do jogo ficará a seu critério. 








Ar terminará em frente a um portão, 
que o levará até um pequeno cemitério. 
Onde James Sunderland encontrará uma mu- 


lher e perguntará a elo se a ilha gajo Djs 


levará até a cidade. de Silent Hill. * 
À mulher confirmará que sim e mesmo es 



























sas estranhas. James Sunderland dirá a ela que 
não se importa muito com o perigo e que ape- 
os quer encontrar uma pessoa muito impor- 
“fonte para ele. Elo dirá que tombém está procu- 
“tando por sua mãe é os túmulos de seu pai e 
* seu Irmão. Depois siga para o outro lado do 
cemitério e você chegará até uma outra trilha, 


0 final da rua e pegue mais um 
Health Drink e siga através da estrada 
Vochss. No começo da estrada, abra o portão 


À estrada Vachss continuará em um comi 





estridente por estar próximo a uma estranha 













“tando bem assustada, ela lhe dirá para tomar BE 
muito: cuidado, pois na cidade acontecem coi- 


à direita para pegar outros dois Health Drinks. 


PARTE-B Explorando as ruas de Silent Hill 


— No, L.. - 1 hope you tind them. is 





que o levará q um portão que dará acesso O 
estrada Wifise. 

Chegando ao final desta estrada, siga para 
o norte na rua Sanders & pegue um First Aid Kit 
no expositor qo lado da Flower Shop. Feito 
isso, siga para a esquina da rua Sanders com q 
Lindsey onde James Sunderland encontrará 
marcas de sangue no chão e avistará um vulto 
no meio do nevoeiro. 

Depois pegue um Health Drink na escada 
do estabelecimento no lado sul da rua Lindsey. 
Em seguida vá para o norte e ande sobre a 
calçada da direita para encontrar um Health 
Drink antes de chegar a estrada Vachss. Obs.: 
do outro lado da rua Lindsey haverá um 
memorial com uma mensagem que você poderá 
ler se quiser. 


dt criatura atacará James Sunderland e 
ele pegará uma tábua (Wooden Plank) para se 
defender. Após vencer a criatura, saia da cons- 


“trução e  Jomes Sunderland: ouvirá um ouiro 

- som no Radio. 

nho de ferra que 0 levará até uma construção. |: 
- Examine 0 lugar paro que James Sunderland 

“encontre o Radio, que estará emitindo Um som | 


“ Embora o Radio não aaa sintonizado, ele 
ouvirá qv0z de sua esposa chamando-o. Use o 
mapa para: chegar-no lado norte da rva Martin, 


+ onde no caminho você deverá pegar um Healih 
“ Drink e depois no final da rua a Apartment Gate 





né SPartmeat gate LA 


Ke E q um corpo bo gu, 

Feito isso, seu próximo objetivo será chegar 
até a rua Saul. Mas antes, siga através da rua 
Martin para pegar um Health Drink. Em seguida 
vá até a rua Sanders ao lado do Neely's Bar 
para pegar outro Health Drink e mais adiante 
pegue um First Aid Kit do lado esquerdo do 
Happy Burger. Obs.: haverá um First Aid Kit do 
outro lado da rua Neely, próximo à esquina 
com a rua Sanders. 





UU investigando o prédio Wood Side 


hegando a rua Saul, entre no trailersg pe- 

gue o memorando que está sobre a mesa, 
nele você saberá que alguém o espera no Neely's 
Bar. James Sunderland identificará no mapa 
este local, então siga para lá. 

Dentro do bar, pegue outro mapa que esta- 
rá sobre o balcão para que James Sunderland 
possa marcar seu próximo destino (haverá uma 
mensagem escrita com sangue na vidraça do 
bar). 


Iused the apartment gate key, 


Agora siga até o final da rua Neely e ló 
pegue uma caixa de munição e um First Aid Kit 
que estarão em frente ao restaurante Lucky 
Jade. Obs.: no final da rua Neely, haverá um 
corpo caído no chão, perto dele você encontra- 


rá seis folhas de papel contando partes de uma 
história, sobre a aparição das criaturas na ci- 
dade. 

Vá.para o lado leste na rua Katz e use a 
Apartment Gate Key no portão do Wood Side 
Apartments e depois entre no prédio. No hall de 
entrada, pegue o mapa que está fixado no 
mural à esquerda e um Health Drink ao lado da 
escada. Vá para-o segundo andar e entre na 
porta em frente. Obs.: até você pegar a lanter- 
no, O mapa só poderá ser visto em lugares 
iluminados. 

No segundo andar, mate os inimigos e de- 
pois vá até o apartamento 205 para pegar a 


I got à flashlight. 


lanterna (Flashlight) que está no manequim. 
Logo depois, uma outra criatura parecida com 
um manequim o atacará. Mate-a e examine 0 
manequim novamente e James Sunderland no- 
tará que as roupas são parecidas com as de 
sua esposa (examine a foto de Mary em seu 
inventário). 


[ENA CHA ajustando a hora do relógio 


E ntre no apartamento 208, onde você 
encontrará uma pista escrita em um cader- 
no sobre a mesa do telefone. 

Na parede deste quarto 
você encontrará três nomes 
gravados e co lado de cada 
um deles um traço com uma 
inclinação diferente. Eno po- 
rede oposta haverá uma mensagem ao e do 
relógio. Em seguida, vá ao apartamento 210 


para pegar duas caixas de munição (no cami- 


nho, mate mais criaturas). Depois volte para q 
escada e suba até O terceiro andar, ao cruzar a 
porta verifique na grade que 

está à direita de James 

Sunderland. para. pegar uma 

chave. Do outro lado da gra- 

de, uma garotinha chutará 

ds q chave para longe e fugirá. 
vá até o apartamento 301, onde você en- 
contrará um Handgun, dentro do carrinho de 
compras (por enquanto use a Wooden Plank 


I used the clock ker. 


Will you investigate? 
Yes. No. 

o invés da Handgun). Agora volte ao segundo 
andar e vá até o apartamento 208. No cami- 
nho, James Sunderland ouvirá um barulho no 
corredor. No apartamento haverá um cadúver 
desfigurado em frente a TV. Examine a estante 
go lado para pegar a Key To Room 202. 

Depois entre no apartamento 202 e verifi- 
que um buraco verde na parede do quarto, 
para pegar a Clock Key (na cozinha haverá um “+ 
Health Drink). Volte ao apartamento 208, abra 
seu inventário e use a Clock Key no relógio. 
Desta forma você poderá mexer nos ponteiros. 
Se você observou os três nomes gravados na 
parede e cada um dos traços que estão ao seu 
lado. Saberá que eles representam a inclinação 
que você deverá ajustar os ponteiros do relógio 
de hora, minuto e segundo respectivamente. 





E di 





epois de ajustar o relógio, o horário será 

9:10 horas (gire os ponteiros até que o 
menor fique sobre o número nove e o maior 
sobre o número. dois). 

Um som indicará que você ajustou certo a 
hora do relógio, agora posicione James 
Sunderland ao lado para que ele empurre-o 
relógio até aparecer um buraco na parede que o 
levará ao apartamento 209. Dentro deste pegue 
um Health Drink que está na cozinha e saia 
— otravés da porta. Neste ponto você estará do 
outro lado da grade que separava o corredor. 

Entre na porta em frente para chegar em 
uma escada e sobre o corrimão pegue uma 
coixa de munição. Chegando ao terceiro andar, 
vá até o apartamento 307, onde James 
Sunderland verá estranhas criaturas se matan- 
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[EXU] 0 outro hall de entrada do prédio 


ss Ee o, RREO PARE EP 
PARTE-G ()) encontro Com Edalie 


ç: para o final do corredor à esquerda e 
pegue o Canned Juice, depois volte para o 
hall e saia através da porta dupla. Agora vá 
para o outro hall de entrada do outro lado do 















do. Assustado, ele se trancará no armário mas 
será descoberto pela criatura. 

À criatura fugirá, depois pegue a Courtyard 
Key que está dentro do armário. No corredor, 
pegue a Fire Scape Key, próximo do apartamen- 
to 303. Em seguida entre no quarto ao lado e 
pegue umo caixa de munição. Depois volte ao 
apartamento 303 para pegar um Health Drink, 
um First Aid Kit e mais uma outra: caixa de 
munição (cuidado com outras criaturas). Vá 


I got handgun bullets. 






para o final do corredor e desça a escada até o 
primeiro andar para chegar no outro hall de 
entrada do prédio. 





handgun bullets. 


prédio e suba. para o segundo andar. Entre na 
lovanderia ao lado da escada e use-o Canned 
Juice na: lixeira. Depois desça até o primeiro 
andar e saia do prédio. Vá até o depósito de 
lixo à direita para pegar a Coin [Old Man). No 
meio do lixo, leia o artigo sobre um assassinato ER 
em um livro. Volte para o prédio e entre no hall. | está vazia para matar três criaturas. Feito isso, 
de entrado do lado esquerdo, depois abra a | entre na piscina e vá até o caminho de bebê 
porta do corredor ao lado da escada, usando a: | para pegar a Coin [Snake]. 

Courtyard Key. Depois vá até o apartamento 101, mas cui- 
Equipe a Handgun e vá até a piscina que dado com os inimigos que encontrará no cami- 
nho. Dentro do apartamento, pegue uma caixa 
de munição e no geladeira haverá um. corpo 
mutilado. Ao entrar no banheiro, você encon- 
trará Eddie Dombrowski que estará vomitan- 
do. À presença de James Sunderland incomoda- 
rá Eddie Dombrowski, que ficará negando ter 
culpa de alguma coisa. 

James Sunderland não sabe do que ele está 
folando, mesmo assim se apresenta para Eddie 
Dombrowski perguntando a ele quem foi que | 
matou aquela pessoa que está na cozinha. E ele 
dirá que-não sabe de nada, que está apenas 
fugindo. 


1 got a coin [Snake]. 















ouco antes de entrar em Silent Hill, 
James Sunderland conheceu uma jo- 
vem que parecia estar desorientado. E ela o 
alertou sobre os perigos da cidade que logo 
se tornou uma realidade. Pessoas mortas e 
criaturas estranhas por todos os lados fa- 
zem Silent Hill parecer uma cidade fantasma. 
Ainda assim, James Sunderland continua 
sua jornada em busca de sua esposa e q 
realidade vai se tornando cada vez mais cho- 
cante. 


À cada nova locali 
dade explorada, novas 
pistas vão surgindo so- 
bre o paradeiro de Mary. 

Mos duas coisas deixa- 

ram James Sunderland 

bastante intrigado, 

quem será a garotinha 

que chutou a chave de 

sua mão e o que será aquela figura bizarra que 
ele viu no final do corredor do prédio Wood 
Side. Quanto mais ele vasculha a cidade, mais 
ele fica confuso... será que sua esposa está 
viva? Será que ela está no local especial espe- 
rando por ele? Esta resposta ele poderá encon- 
trar chegando ao Rosewater Park, localizado 
do outro lado da cidade. 

Ló, uma mulher muito parecida com sua 
esposa tomará sua busca ainda mais confusa, 
fazendo com que ele tenha que se expor q no- 
vos perigos para encontrar q verdade. 


LA Chegando ao prédio Blue Creek 


ames Sunderland pensará que Eddie 

Dombrowski está na mesma situação que 
ele, onde ambos foram atraídos até a cidade 
por alguma razão. James Sunderland se despe- 
dirá de Eddie Dombrowski, que agirá de manei- 
ra muifo suspeita. 


I got handgun bullets. 


Tendo o controle sobre James Sunderland, 
vá para o apartamento 104 e mate duas criatu- 
ras. Examine o memorando sobre o móvel e 
pegue uma caixa de munição que está sobre a 
cadeira ao fundo. Feito isso, volte para o hall 
de entrada do prédio do lado leste e depois vá 
até o segundo andar. E abra a porta do lado 


esquerdo no final do corre- 
dor com a Fire Scape Key. 

Feito isso, James 
Sunderland descobrirá que 
não existe escada de incên- 
dio para ele descer, então 
ele pulará para o prédio vizi- 
nho Blue Creek. 

Dentro deste novo prédio, no quarto que 
você entrou, examine 0 vaso sanitário para pe- 
gar uma senha que você usará em um cofre 
mais adiante. Essa senha terá quatro números 


Will you takeiit ode? 
Yes. No. 


e cada um deles terá algu- 
mas setas indicando qual q 
direção que se deve girar o 
número. 
Esta senha mudará ale- 
atoriamente de jogo para 
jogo, portanto é bom anotá- 
la em um papel para facilitar a consulta para 
não ter a necessidade de entrar no inventário. 
Depois vá até a cozinha para pegar um Health 
Drink e na sala você encontrará um cofre onde 
deverá usar aquela senha. 


Igot a health drink. 











US] A senha do cofre 


Pp: você usar q se 
nha, basta seguir a 
orientação indicada por 
ela. Por exemplo, caso sua 
senha seja 6>>]<<4>>1, 
examine o cofre e gire q 
chave até que O primeiro 
número esteja posicionado. 

Feito isso, gire a chave para o lado indica- 
do pelas setas até o segundo número, depois 
espere um segundo e em seguida faça o mesmo 
para o terceiro número e depois repita o mesmo 
com 0 último número. 








Em outras palavras, 
você terá a seguinte se- 
quência: 6, direita 7, es- 
querda 4 e direita 1. De- 
pendendo da dificulda- 
de em que você jogar, 
esta senha será decifra- 
da de outra maneira é 
ferá uma outra resposta. 

Parte dela virá escrita em algarismos roma- 
nos que deverão ser somados para se obter a 
senha, ou seja, X significará 10, então XX signi- 
ficará 20, enquanto V significará 5 e VV signifi- 


11>20 


cará 10. Além disso, haverá também números à 
direita dos algarismos romanos que deverão ser 
somados a estes para formar a senha, 

Por exemplo, se você tiver a segiência 
WW5>>X2<<XV4>>V7 sua transformação seria 
15, direita 12, esquerda 19 e direita 12. Obs.: 
você não poderá girar a chave além do número 
desejado ou o cofre não abrirá, obrigando-o q 
repetir a operação. 

Dentro do cofre você encontrará quatro cai 
xas de munição. Depois saia do apartamento e 
mote outras criaturas no corredor e então pro- 
cure uma porta com um bilhete fixado sobre 
ela. 


bilhete da porta dirá que o morador des- 

te apartamento deixou a chave com um 
homem chamado David. Sabendo desta infor- 
mação, abra a porta anterior a do apartamen- 
to, que dará acesso à escada, onde você encon- 
trará um mapa caído no chão ao lado da por- 
ta. Desça até o primeiro andar e entre na lavan- 
deria, em frente ao apartamento 105, para 
pegar um First Aid Kit (ignore o: apartamento 
105 por enquanto). 

Vá para o apartamento 109 e pegue uma 
caixa de munição que está sobre a poltrona. 
Depois abra uma porta branca ao lado, para 
encontrar novamente aquela mulher do cemité- 
rio, que se apresentará como Angela. Ela pare- 
cerá cansada e estará deitada no chão segu- 





q pá 
Her name's Mary. She's mv wife... As 
= 





Obs.: se você examinar a faca em seu inventário 
afetará o final do jogo (confira mais detalhes 

no seção de Dicas). Após esta 
cena, pegue q Coin [Prisoner] 
sobre o móvel ao lado da porta 
e verifique uma foto rasgada 
que está no meio do quarto. 
Feito isso, volte do apartamen- 
to 105 e examine o móvel ao lado da porta. E 
você terá que resolver um puzzle envolvendo as 
três moedas que você coletou anteriormente. 


que ela está agindo de forma diferente de antes 
e perguntará a ela se encontrou sua mãe. Ela 
dirá que a procurou em todos 
os lugares, mas não a encon- 
trou. James Sunderland mostra- 
rá q foto de sua esposa e co: nice 
mentará que ela morreu há três 
anos atrás, mas alguma coisa 
0 fez vir até Silent Hill para procurá-la. di 
ficará assustada com esta revelação e irá embo- 
ro, pedindo a ele para guardar a sua faca. 








|] pota 4 <oia 4 





























US] O enigma das velhas moedas SA 


N este móvel, você encontrará cinco espa- 
ços nos quais você deverá colocar as 
moedas em uma certa ordem, da esquerda para 
asdireito. Fique diante do móvel, abra o seu 
inventário, selecione uma moeda e escolha q 
opção Use. 

À solução deste puzzle mudará de acordo 
com o nível de dificuldade escolhido, que são 
Easy (a resposta será Old Man, vazio, Snake, 
vazio, Prisoner), Normal (a resposta será va- 
zio, Old Man, Prisoner, vazio, Snake) e Hard (a 
resposta será vazio, Old Man, vazio, Snake, 





“There is a line of five inch 
sê ARnvA depretmiens set into 
Prisoner). 

Fazendo esta sequência corretamente, você 
pegará a Lyne House Key. Volte ao segundo 
andar e abra o apartamento 209. Saia pela 
varanda e entre no apartamento 208 ao lado. 
Aí pegue uma caixa de munição que está sobre 
q cadeira e q Apartment Stairway Key do ou- 
tro lado da cama (examine esta chave para 
descobrir que ela será usada para acessar a 
escada do lado norte). 

Antes de sair, salve 0 seu progresso no jogo 
e Volte até o corredor através do apartamento 
209. Use a Apartment Stainway Key para abrir 
q porta azul no final do corredor do lado norte. 

Equipe a sua Handgun e ao cruzar a porta, 





você encontrará aquela criatura-que ele viu no 
final do corredor. À criatura: é chamado: de 
Pyramid Head e carrega uma grande faca de 
aço muito pesada. 


I got the apartment stairway ker. 


'PARTE-E O confronto com Pyramid Head 


Jr Sunderland ficará trancado no quar- 
to com a criatura, restando a ele apenas 
lutar. Para vencer este monstro, você só terá 
que ficar fugindo dele por algum tempo. 

Para deixó-o mais lento, você deverá atirar 
nele algumas vezes. Quando Pyramid Head se 
aproximar, dê a volta em torno dele e vá para o 
outro lado deste recinto, sempre evitando ficar 
perto dele. O mais importante será evitar que a 
lâmina de aço dele, acerte James Sunderland 
pois isto poderá matá-lo instantaneamente. 





Após algum tempo, você ouvirá o som de 
uma sirene que fará com que Pyramid Head 
desça a escada e escoe a úgua que estava 
inundando o andar de baixo. Quando você des- 
cer, à porta deste andar o levará para fora do 








prédio. Fora do prédio, pegue o First Aid Kit que 
está perto da grade no final da rua à esquerda, 
depois volte e vá para direita até o final da rua 
e James Sunderland encontrará novamente aque- 
la garotinha. Ela estará sentada no alto de um 
muro, lendo uma carta. Ele perguntará o que 
ela está fazendo sozinha na cidade. 

A garotinha parece não gostar muito de 
James Sunderland, que ficará curioso após ela 





mencionar o nome de Mary e ela irá embora. 
Depois suba a escada do lado esquerdo no final 
da rua, para pegar duas caixas de munição. 

Volte até a rua e siga por baixo da Av. 
Nathan, para James Sunderland chegar ao 
Rosewater Park. Chegando lá, mais uma vez ele 
pensará em Mary. Agora pegue uma caixa de 
munição que está sobre o banco da praça e 
desça q escada à esquerda. 


























esta outra área do parque, pegue um 

Health Drink que está sobre um outro 
banco. Agora volte para a área anterior e desça 
por outra escada, para pegar um outro Health 
Drink que está perto do telescópio. 

Indo para a esquerda, James Sunderland 
verá uma mulher muito parecida com Mary. Mas 
“qo se aproximar, a mulher se apresentará como 
sendo Maria. Ele pedirá desculpas e continuará 
“procurando por sua esposa, mas Maria come- 
“corá q folar de uma forma sarcástico sobre 
Mary, coisas que só eles sabiam. 

James Sunderland estará tão confuso que 
* não perceberá nada. No final da conversa, ele 
se lembrará do lugar especial que sua esposa 
Mary havia mencionado na carta, o hotel Lake 











V' para a rua Munson em frente e pegue 
um Health Drink na rua ao lado, perto 
- de onde você saiu do pré: 
dio. Depois vá para o lado 
leste da rua Katz para 
pegar um First Aid Kit que 
«está no final da rua na 
calcado da direita. Do lado 
- esquerdo haverá um por- 


- um First Aid Kit que estará próximo ao lixo. 
Feito isso, volte para a Av. Nathan e entre 
no rua Carroll. Obs.: passando em frente ao 
Jock's Inn, você poderá salvar o seu aos 
“no o jogo. No Ee de gosolina À . 





[INAT A alucinação de James 
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tão entre aberto, onde você poderá pegar mais 










View. Maria o acompanhará temendo ser ata- 
cada por monstros. Equipe a sua Handgun e 
siga para o lado leste do parque. Sua missão 
será proteger Maria ao longo do caminho, mas 
tome cuidado para não acerta. Um detalhe 
importante neste momento do jogo é observar a 
saúda de Maria. Pois os danos que ela sofrer e 
0 tempo que você passar junto com ela influen- 
ciará no final do jogo (confira mais detalhes na 





seção Dicas). Perto do estacionamento 
(Parking), mate outra criatura e pegue uma 
outra caixa de munição. Você sairá do lado 
oeste da Av. Nathan, que estará bloqueada. 













trará um corpo e um mapa. Pegue este mapa 
para James Sunderland fazer uma marca sobre 
Health Drinks. 0 Pete's BowkA-Rama e então vá para lá. Che- 

Depois, do lado direito,  gando neste estabelecimento, abra a porta e 
perto da rua, pegue uma Maria ficará do go de fora esperando por 
caixa de munição e outro você. = 
Health Drink. Na entrada do 
Pete's Bowl-A-Rama, pegue 
E” um Health Drink e siga atra- 
vés já M Nathan. Nesta avenida a Silent Hill 
Historical Society estará fechada, mas você 
poderá pegar um First Aid Kit qo lado dos car- 
ros que estão estacionados. 

Siga até o final da Av. Nathan, onde ao 
lado da ponte que está quebrada, você encon- 


cano de aço (Steel Pipe) que está sobre o capô 
do carro. Em frente ao caminhão, pegue três 





om todas as ruas bloqueados por gran- 
des buracos, James Sunderland con- 
seguiu chegor oté o Rosewater Park com 
muita dificuldade usando um caminho alter- 
nativo através dos prédios Wood Side e Blue 
Creek. Quando chegou ao Rosewater Park 
ele pensou que sua jornada estaria chegan- 
do ao fim, mas foi aí que encontrou Maria, 
uma mulher muito parecida com sua esposa 
o que lhe causou um grande espanto. Mes- 
mo não tendo falado nada sobre sua esposa 
para Maria, ela parece saber que Mary está 
morta além de outros detalhes. 


James Sunderland 
então pensa se Mary não 
está aqui, onde é que 
ela poderá estar? Maria 
perguntará a ele se sua 
esposa não tem um outro ii ee olém 
do Rosewater Park para encontrá-lo. E então 
James Sunderland se lembrará do hotel Loke 
View, onde passaram as férias juntos há três 
anos atrás. James Sunderland então continva- 
rá sua procura, tentando entender o que está 
acontecendo com a cidade com a companhia 
temporária de Maria. 

Para chegar qo hotel Lake View, ele terá 
que cruzar boa parte da cidade tentando en- 
contrar um caminho. Ele descobrirá com Eddie 
Dombrowski que aquela garotinha que chutou 
a sua mão dentro do prédio Blue Creek e que 
está agora no boliche, chama-se Laura e ela 
parece ter informações importantes sobre sua 
esposa Mary. James Sunderland e Maria iniciam 


então uma corrido contra o tempo para con- 
seguir falar com Laura, que fugiu em direção 
ao hospital BrookHaven. No entanto, é q 
portir deste hospital que James Sunderland 
começa a acreditar de foto que um estranho 
fenômeno está acontecendo na cidade, onde 
q realidade se transforma rapidamente em 
um ambiente bizarro. Depois desta brusca 
mudança, Maria subitamente desaparece para 
voltar a aparecer novamente mois adiante. 
Sua personalidade parece estar diferente. Para 
James Sunderland as confusões não param 
de acontecer. Mas o pior ainda estaria por 
vir, quando ele e Maria tentarem sair do hos- 
pital, serão atacados pela criatura Pyramid 
Head em um estreito corredor. 


Em busca da garotinha Laura 


ssim que James Sunderland entrar no Pete's 
BowkA-Rama, abra a porta à esquerda e 
aparecerá uma cena onde Eddie Dombrowski 
estará. conversando com aquela garotinha. Ele 
mais uma Vez parece estar escondendo alguma 
coisa ruim e também fará um comentário para 
ela sobre Mary. Atravesse o quarto, saia pelo 
outro lado e James Sunderland encontrará no- 


vamente Eddie Dombrowski, comendo uma pizza. 

Ele conversará com James Sunderland de 
uma maneira estranha como se estivesse escon- 
dendo alguma coisa. James Sunderland per- 
guntará q ele se está sozinho e a garotinha 
fugirá novamente. Embora James Sunderland 
avise a Eddie Dombrowski que a cidade está 
cheia de monstros, ele dirá po ele não se 


How can you de there and eat 
Dizza!? 


preocupar com aquela ii e também que 
ela se chama Lavra. Após a conversa, saia pela 
porta onde Lavra fugiu e do lado de fora do 
estabelecimento, Maria aparecerá dizendo que 
estava seguindo Laura. 

Dê a volta no Pete's BowkA-Rama e entre no 
portão. lateral do estacionamento. James 
Sunderland e Maria chegarão em um beco por 
onde Lavra conseguiu passar entre o prédio & 
muro para chegar na rua ao lado. Maria apon- 
tará na direção da porta cinza, em seguida q 
destrancará para que James Sunderland possa 
continuar seguindo Laura: e você entrará por 
trás do clube notumo Heaven's Night. 
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“e q escada: e entre através da porta 
verde no final do corredor e você chegará 
qo bar, onde poderá pegar um First Aid Kit que 
está sobre a cadeira. Depois saia através da 
porta em frente, para: chegar ao outro lado do 
obstáculo que está interrompendo a rua Carroll. 
Siga para o sul e Maria avistará Laura entrando 
no-hospital BrookHaven. 

Vá atrás dela ego entrar no hospital, pe- 


É que o mapa no painel à esquerda. Orientando- 
“se no mapa, entre no Reception e leia o memo- 


rando que está sobre a mesa, para obter infor- 
mações sobre três pacientes que estavam neste 
hospital. 

No escrivaninha que está ao lado de Maria 
pegue um Health Drink. Depois entre na saleta 
ao figo e na mesa do lado leia as anotações 


Fº isso, vá para a Examining Room 3 e no 
caminho. pegue uma caixa de munição no 
início do corredor, além de matar mais três 
criaturas. No Examining 
Aid Kit que está sobre a maca e verifique q 
múguina de escrever qo fundo, para encontrar 
uma folha de papel carbono com uma menso- 
gem gravada. Nesta mensagem haverá um có- 
digo de quatro dígitos (este código mudará de 
jogo para jogo, portanto anote-o). Entre no 
quarto M2 para pegar a “Lapis Eye” Key e uma 














feitas pelo médico que estão próximas a máqui- 
na de escrever. Ao terminar de ler as anotações, 
pegue a “Purple Bull” Key. Vá até a escada 
próxima a Examining Room 2. e suba para o 
segundo andar. 

Agora use a sua Handgun para matar uma 
das duas criaturas que se parecem com enfer- 
meira. Depois use o Steel Pipe para matar a 
outra criatura e vá até o Man's Locker Room. 
Examine o avental para pegar a Examination 









caixa de munição. Depois examine o aqui M3, 
mate uma criatura e pegue uma caixa de muni- 
ção e um Health Drink. No quarto Mó haverá 















I got the examination 


Room Key, depois: entre no Woman's Locker 
Room.para pegar à Shogun que está dentro do 
armário. Examine também o ursinho de pelúcia 
que está sobre a mesa para pegar a Bent Needle. 


ELtuZ] A senha da porta do terceiro andar 


mais uma caixa: de munição e outro Health 
Drink, no entanto antes você deverá matar duas 
criaturas. Volte para a escada e desça até o 
primeiro andar. Destrave a Examination Room & 
entre na Doctor's Lounge ao: lado, para pegar 
uma caixa de munição que está dentro da pia. 

Examine o painel na parede perto da porta 
para descobrir um outro código que abrirá uma 
porta no terceiro andar. Se você estiver jogando 
na dificuldade Easy ou Normal Riddle, o código 
Será 7339. 

Caso esteja jogando na dificuldade Hard 
Riddle, você deverá digitar no painel ao lado de 
uma porta, quatro números 1328, disposto de 
maneira que forme a letra T. 








Poupe 















































Deixando Maria no quarto S3 


bra a porta e saia da Doctor's Lounge 
e suba a escada até oterceiro andar. No 
corredor mate algumas criaturas e depois pe- 
gue um First Aid Kit que está próximo ao eleva- 
dor, marcado pela letra E em seu mapa. Para 
chegar ao lado leste do terceiro andar, você 
deverá usar um código para destrancar a porta 
do corredor. Use o código 7335 ou 1328, de- 
pendendo da dificuldade que você estiver jogan- 
do. Abrindo a porta, mate mais algumas criatu- 
ras no corredor eentre no quarto S3, onde 
Maria dirá que está muito cansado. 
James Sunderland pedirá para ela descan- 
sar, enquanto ele continuará procurando por 
Lavra. Pegue a Roof Key que está na mezinha 










Nº telhado verifique um dos cantos e en: 
contrará um diário. Você poderá ler ou 
não este diário, isso:influenciará no final do 
jogo (confira mais detalhes na seção Dicas). Ao 
tentar abrir a outra porta no telhado, a criatura 
Pyramid Head aparecerá e tentará atacar James 
Sunderland que desviará do ataque e cairá den- 
tro da Special Treatment Room no terceiro an- 
dor. Leia a nota de papel que está fixado na 
parede, depois entre através da porta sobre 
umo trilha de sangue. 

Do outro lado, leia uma mensagem na pare- 
de escrita com sangue, para ver um código. Os 
números desta mensagem estarão maios ou 
menos legíveis dependendo da dificuldade que 
você estiver jogando. O código também mudará 
de jogo para jogo portanto anote os quatro 











go lado e quando sair do quarto S3, você pode- 


rá optar por visitar ou não Maria outras vezes. 
Isso influenciará. no final do jogo (confira mais 
detalhes na seção Dicas). 

De volta qo corredor, mate mais criaturas e 
entre na Shower Room. Verifique o ralo para 


[EUALHA 0 segredo da caixa de Louise 


números, saia do quarto e abra a porta que 0 
levará até o corredor. Vá para o quarto S14, 
para resolver o puzzle de Louise. À primeira 
coisa q fazer será combinar a “Purple Bull” Key 
e usar.a “Lapis Eye” Key para que as-duas 
chaves sejam usadas de uma única vez (você 
também poderá usar uma de cada vez). Em 
seguida, digite aquele código que você encon- 
trou no papel carbono dentro da Examination 
Room 3 no cadeado em formato de painel. 











encontrar alguma coisa que está lá dentro e 
James Sunderland tentará pegar. Volte qo corre- 
dor e vá até o quarto S1 1, onde poderá pegar 
um Health Drink. No: quarto S14 haverá um 
puzzle chamado Louise, verifique a mensagem 
na parede à sua direita e depois olhe a caixa 
que está sobre a cama. Você não poderá resolvê- 
lo ainda, portanto vá até a escada e suba no 
telhado do. hospital: 








































gora para solucionar o puzzle de Louise, 

Use 0 código que você viu na mensagem 
dentro da Special Treatment Room, para remo- 
ver 0 cadeado circular (o cadeado é dividido em 
quatro partes e os números do código devem 
ser posicionados. na direção da parte mais cla- 
[0). Feito isto corretamente, você abrirá a caixa 
e pegará o Peace of Hair. 

























I gota piece of hair. 


Depois vá para a Shower Room, combine 0 
Peace of Hair com o Bent Needle e use-os no 
ralo para James Sunderland poder pegar q 
Elevator Key. Destranque a porta do elevador ao 
lado, entre e acione o painel para ir ao primeiro 
andar, investigar o lado leste do hospital. Entre 
no quarto C3 para pegar duas caixas de muni- 


nquanto James Sunderland permanece preso 

dentro da sala junto com criaturas estra- 
nhas chamadas de Hangers, ela ficará do lado 
de fora fazendo comentários sarcásticos e brin- 
cando com ele. Equipe a sua Shotgun e fique 
desviando-se destas criaturas o mais que puder, 
atirando sempre que tiver uma chance. 

Se as duas criaturas estiverem juntas, você 
poderá acertó-las com um único tiro. Caso você 
seja agarrado, aperte todos os botões no seu 





[ENA] Encontrando Laura 








ção. Logo depois, entre no. quarto C2 para 
James Sunderland encontrar Laura. À garoti- 
nha estará brincando. com ursinhos e James 
Sunderland finalmente conseguirá conversar com 
ela. Durante a conversa, Laura dirá que conhe- 
ceu Mary no ano passado dentro do hospital. 
James Sunderland achará isso impossível e dirá 
que ela é uma mentirosa, deixando-a nervosa. 
Ele decide não discutir o assunto e a levará para 
um lugar seguro, apesar de estranhar que nada 


controle para se soltar. Ao 
derrotar uma das duas cria- 
furas, use a Handgun para 
derrotar q outra. Feito isso, 
uma terceira criatura: apare- 
cerá e depois de vencêla, 
James Sunderland ouvirá o som de uma sirene e 
se sentirá estranho. Alguém. parece estar cha- 
mando por ele e de repente ele aparece do lado 
de fora do hospital. Entre no hospital novamen- 



























de mal tenha acontecido. com ela até então. No 
caminho, a garotinha dirá que esqueceu uma 
carta de Mary e fará James Sunderland entrar 
na Examining Room 2, onde ela o trancará. 





te e observe que todo o inte- 
rior está modificado. Pegue 
uma caixa de munição à sua 
direita ao lado da grade, de- 
pois entre na porta ao lado. 

No corredor seguinte, Vi 
site o quarto (2 onde você encontrou Laura da 
última vez, mate duas criaturas e pegue o First 
Aid Kit ao fundo. Laura terá desaparecido. Equi- 
pe a sua Handgun e vá investigar um barulho 
vindo do quarto (1. Ao entrar, mate a criatura 
e pegue uma caixa de munição e um Health 
Drink em ambos os lados do quarto. 

Feito isso, vá para o elevador e vá para o 
segundo andar. Vá ao quarto M4, mate as 
duas criaturas e pegue uma outra caixa de 
munição e mais um Health Drink. 





I got handgun bullets. 


 CONISTMO esvecie-smramt-2 









PARTE-H. O reencontro com Maria 


m seguida vá ao quarto 
Mó, pegue uma caixa 
de munição e um First Aid Kit 
e examine a parede do outro 
lado para pegar a Dry Cell 
Battery e q Basement 
Storeroom Key. Leia o memo- 
rando sobre a cama e ele lhe dará uma pista. 
Ainda neste mesmo andar, vá até a Day 


I got the basement storeroom key. 


Room e tente abrir a gela- 
deira caída ao chão. James 
Sunderland fará uma mar- 
ca-em seu mapa, indicado 
que deverá voltar mais tar- 
de. Então siga para o eleva- 
dor e suba ao terceiro an- 
dar. Visite-o quarto S3:8 você encontrará fras- 
cos de remédios vazios e James Sunderland não 


Jr: Sunderland. dirá que ela fugiu nova- 
mente e perguntará por que tanto interesse 
em Laura. Maria dirá que sente: uma sensação 
estranha e uma necessi 
dade de protegêla, já 
que ela é apenas uma 
criança vagando por 
uma cidade cheia de 
monstros. Maria conti- 
nuará acompanhando 
Jomes Sunderland, então ME 
desça a escada é investigue a mancha de san- 
gue no chão e pegue o Cooper Ring. 

Feito isso, volte pela escada até o terceiro 


asilo 


EA» I got the Copper ring. 


AE Dee got to find her! 


andor e entre no elevador. Desça por ele até o 
segundo andar e um programa de perguntas e 
respostas tocará no rádio, no: qual James 
Sunderland estará par- 
ticipando. Serão feitas 
q ele algumas pergun- 
tas e o apresentador 
dirá que se ele souber 
todas as respostas, O 
grande prêmio estará 
no terceiro andar. Se 
você leu os memorandos, mapas e investigou 
todos os pontos da cidade, você saberá as 
respostas. Descendo ao segundo andar, vá para 


Welcome to another exciting 
edition of "Trick or Treat"! 


Move the shelf? 
ç No. 


encontrará Maria. Ele pensará que ela está do- 
ente, além de estar-desaparecida. Vá no quarto 
ST para pegar uma caixa de munição e uma 
Ampoule. Em cima da cama, leia o poema enti* 
tulado “Lady-ofthe Door” 

Vá para o lado oeste deste andar, entre na 
Store Room para pegar um First Aid Kit e duas 
caixas de munição. Siga para a escada e desca 
até o porão, para destravar a porta com q 
Basement Storeroom Key. 

Dentro do porão, pegue uma caixa de muni- 
ção e empurre O armário para encontrar um 
buraco na parede e uma escada. Ao tentar 
descer, Maria aparecerá é ficará muito brava 
por James Sunderland tê-la abandonado. Ela 
pedirá para ele não deixá-la só e perguntará se 
Lavra foi encontrada. 


Da golthe-lead ring. 


q Day Room abrir aquela geladeira com a aju- 


da de Maria, paro pegar-o Lead Ring. Agora ES 


volte ao terceiro andar e entre novamente na: 
Storage Room, para investigar uma nova e es- 
tranha caixa que estará lá. Se você quiser ga- 
nhar alguns itens extras, basta responder Gque- 
los perguntas corretamente. ; 


Will vou open it? 
Yes. No. 








nel com nove botões. Cada uma das 
fileiras de botões corresponderá a uma das três 
respostas que você poderá dar a cada pergun- 
ta. Você só terá uma chance e caso erre alguma 
das respostas, James Sunderland ficará com 
seu life reduzido. Então preste atenção e dê as 
seguintes respostas: na primeira fileira: do pai: 
nel aperte 0 botão. 3, na segunda fileira aperte 
o botão | e na terceira fileira aperte o botão 3. 

Respondendo corretamente, você ganhará 
cinco caixas de munição e duas Ampoules. Feito 
isso, volte para 0 elevador e procure a mulher 





Igota first-aid kit. 


daquele poema. Na verdade ela é apenas um 
desenho feito na porta ao lado do elevador. 
Use o Cooper Ring e o Lead Ring nas mãos da 
mulher para que a porta se abra. 

Entrando através desta porta, desça a es- 
cada e leia uma anotação no caderno que você 


encontrará no chão. Desça até o final da esca- 





I got an amponle. 


da e você chegará em uma parte -que não é 
mostrada no mapa. Ao abrir a porta, equipe q 
sua Handgun e tenha pelo menos quatro caixas 
de munição disponíveis. Ande de costas, olhan- 
do para Maria até fazer a primeira curva no 
corredor. À criatura Pyramid Head aparecerá e 
perseguirá James Sunderland e Maria. Atire na 
criatura umas cinco vezes para enfraquecê-a, 
deixando-a mais lenta. Em seguida corra o mais 
longe que puder e quando ouvir Maria gritar, 
volte e dê mais tiros na criatura. 


[LUTA De volta ao ponto de partida 


Dr: corra novamente e quando Maria 
gritar, volte e atire na criatura. Só então 
corra até o final do corredor. Obs.: esta parte 
do jogo exige bastante atenção para que Maria 
não morra antes de James Sunderland chegar 
o final do corredor e também ele não poderá 
acertá-o. Chegando o elevador no final do 
corredor, Maria ficará para trás e será morta 
por Pyramid Head. 

Jomes Sunderland não poderá impedir. De- 
pois ele continuará seguindo sozinho e chegará 
do lado oeste do primeiro andar. Vá para q 
Director's Room e verifique o mapa que está 
sobre a mesa para ler uma mensagem dizendo 
que você saberá a verdade se conseguir encon- 


trar a carta e a ferramenta em 
algum ponto da cidade. 
Pegue também a Hospital 
Lobby Key e em seguida James 
Sunderland fará novas mar- 
cas em seu mapa, indicando 
os lugares que você deverá 
investigar. Pouco depois, James Sunderland verá 






Tused the hospital lobby ker. 









Lavra através de uma janela. Ela estará indo 
para algum lugar. Vá até a saída do hospital e 


abra q porta. Do lado de 
fora, James Sunderland la- 
mentará a morte de Maria e 
não pretende deixar que 
aconteça o mesmo com 
Laura. Ele pensará em Mary 
e depois questionará se ela 
ainda está em algum lugar da cidade esperan- 
noite na cidade e as ruas 
estarão E de monstros. 

































hegar ao hotel Lake View será uma ta- 
refa muito difícil para James 
Sunderland, pois a ponte da estrada que 
atravessa 0 lago Toluca estará destruída. E 
para dificultar a situação, após a morte de 
Maria, James Sunderland decidiu encontrar 
Laura e protegêla dos perigos da cidade. 
Agora ele deverá voltar até a entrada do 
cidade para investigar uma pista que será 
encontrada em frente a porta de uma casa. 
A pista indicará que ele deve procurar algo 
enterrado aos pés de uma estátua no 
Rosewater Park e que só assim ele poderá 


encontrar o caminho para 

0 hotel Lake View. Mas a 

esta altura de sua jorna- 

da, James Sunderland 

acabará entrando no cen- 

tro histórico de Silent Hill 

onde fará novas descober- * 

tas sobre o passado macabro da cidade. 

Ele também descobrirá que embaixo da ci 
dade existe a velha prisão Toluca. Outro misté- 
rio no entanto é o fato de Eddie Dombrowski 
aparecer sempre em lugares estranhos e ao lado 
dele sempre existir seres humanos mortos com 
tiros na cabeça. 

Novamente James Sunderland perderá a no- 
ção de realidade o encontrar Maria viva. Em- 
bora ele diga que a viu ser morta, Maria dirá 
não saber do que ele está falando. 

Em seguida ela fará novos comentários so- 
bre o passado de James Sunderland e de sua 
esposa Mary, quando estiveram no hotel Lake 


Coletando seus itens 


á para o sul na rua Carroll, depois para o 
leste até a rua Rendell, no final desta você 

encontrará um First Aid Kit, um:Health Drink, 
uma Ampoule e uma caixa de munição. 

Pegue-os. Depois vá para o norte da rua 
Rendell e na metade do caminho, vasculhe q 
calçada do Indo esquerdo para pegar três cai- 
xas de munição (mais à direita, atrás da cerca, 
você encontrará mais duas caixas de munição). 

Agora vá para o sul na rua Munson e pegue 
mais duas caixas de munição, depois vá para q 
rua Saul e atravesse o túnel, evitando parar 
sobre as grades quando novas criaturas surgi- 
rem. Atravessando o túnel, você chegará do 
outro lado da cidade. 

Atrás do trailer haverá um First Aid Kit e ao 
lado duas caixas de munição. Na 
calçada. do lado esquerdo da rva 4 
Neely, na esquina com a rua Saul, 
pegue um outro. First Aid Kit. 

Próxima das latas de lixo na en- 


trada do Happy Burger tem uma caixa de muni- 
cão e uma outra do outro lado. do estabeleci- 
mento, pegueas. Vasculhe a esquina da rua 
Sanders com a rua Neely para pegar mais uma 
caixa de munição e então vá para o Neely's Bar. 


View e gravaram um vídeo. Loucura? Talvez 
James Sunderland esteja ficando louco, pois 
quando ele consegue chegar até Maria ela 
estará morta novamente. Mas é ao explorar q 
prisão Toluca que James Sunderland ficará 
sabendo algo sobre o propósito dele em Silent 
Hill 

Antes de James Sunderland matar Eddie 
Dombrowski, ele lhe dirá que a cidade tam- 
bém o chamou pois ele não é uma pessoa 
comum. Ainda assim, a resposta definitiva 
para esta aventura de James Sunderland po- 
derá ser encontrada dentro do hotel Lake View, 
que lhe reservará novas surpresas. 


fl 


e ao 


Igot sholgun Shells. 








Dr do bar, haverá uma mensagem es- 
crita na parede, dizendo: que se James 
Sunderland quiser encontrar Mary, ele terá que 
morrer. Vá para a rua Lindsey através do rua 
Sanders, do lado direito da calçada para pegar 
mois duas caixas de munição. No estaciona- 
mento do Flower Shop, no final da rua Sanders 
pegue mais três caixas de munição. 

Agora siga para:a varanda da casa da rua 
lindsey, marcado em seu mapa. Chegando lá, 
pegue a chave inglesa (Wrench) e a carta, 








[Eu Zd o cem 


ro histórico de Silent Hill 


V' para o lado norte da rua Munson, pe- 
que uma caixa de munição no final da 
rua à direita e então siga para o Rosewater 
Park. Do lado esquerdo, na entrada do parque 
você pegará mais duas caixas de munição. 





Procure em seu mapa a localização da estó- 
tua de uma mulher rezando, encontrando-a, 
verifique uma caixa que está enterrada: atrás 
dela, na qual você deverá usar a Wrench para 


abria. Desta forma você encontrará a Old Bron- 
ze Key, que servirá para abrir o Silent Hill Historical 
Society. Aproveite para pegar três caixas de 
munição que estão do outro lado do parque, só 
então siga através da Av. Nathan em direção ao 


Silent Hill Historical Society (haverão duas cai: 
xas de munição no final da avenida, pegue-as). 


pb ES 
ou da 


onde estará escrito uma 
mensagem que dará pis- 
tas sobre uma caixa loca- 
lizada aos pés da estátua 
de uma mulher rezando, q 
qual será necessária usar 
q Wrench para abríla. Ao 


ler a carta, você deverá voltar para o Rosewater 


Park. Antes de voltar para o outro. lado da 
cidade, ande na calçado do lado direito ao 
norte da rua Lindsey para pegar uma caixa de 


E gota wrençh. 
E o sa 


Dentro deste local, vá para a área seguinte 
e olhe os quadros e as informações. Faça o 
mesmo na área seguinte e desça através da 
escada, que o levará a uma porta no final de 
um longo corredor. Do outro lado da porta, 
examine-os documentos sobre a mesa para sa- 
ber de um prisioneiro do ano de 1820. Pegue o 
First Aid Kit do outro lado da mesa e vá para a 


sonornraNr CERs 
pe 


ssa 
REAR BSS 















Em busca da carta e dla ferramenta 


munição. Depois vá até a 
entrada do Big Jay's na es- 
quina da rua Kaiz com a 
rua Neely para pegar um 
Health Drink e outra caixa 
de munição: Na calçada 
após:o Grand Market, ain- 
pegará dois Health Drinks 
em frente a dois estabelecimentos. 

Depois siga até o final da rua Katz, onde 
você encontrará uma porta à direita que o levo- 
rá para o outro lado da cidade. Suba a escada 
na esquina da rua Katz com q rua Munson para 
pegar outro Health Drink e uma caixa de muni- 
ção (haverá uma Ampoule atrás da cerca, no 
final da rua Katz, pegue-a). 









próxima porta. Você estará dentro de uma gale- 
ria secreta com algumas criaturas. 

Mate-as e entre através da porta no final do 
corredor, mate outras criaturas e entre na pri- 
meira porta ao longo do corredor à esquerda. 
Pegue uma caixa: de munição sobre a mesa & 
examine 0s três quadros para descobrir outros 
fatos sobre a velha prisão Toluca. 





iaailiid Nas dependências da prisão Toluca 


V: ao corredor e no final deste entre 
através da porta, para chegar em uma 
saleta com um buraco ao centro. Examine-o 
para depois pular dentro dele e James Sunderland 
ficará preso dentro de um velho poço. 

Bata em cada canto da parede usando 0 
Steel Pipe, desta forma-você descobrirá uma 
porta secreta. Este caminho O levará para o 
sistema de esgotos da cidade.Siga o corredor à 
direita até encontrar. uma porta. Atravesse-a e 
depois abra uma outra porta que estará à direi- 


“ 


k o M 


ta para chegar até uma ga- 
leria onde encontrará q 
Spira-Wiiting Key qo fun- 
do. Abateria da sua lan- 
terna se esgotará, então 
abra oseu inventário e use 
q Dry Cell Battery. Quando 
você iluminar a galeria, o lugar estará cheio de 
baratas. Não perca tempo atacando-as, exami- 
ne o painel e nele haverá números de 1 q 9. 


das demais e com elas 

você poderá formar um có- 

digo de três dígitos. Este 

código é aleatório e sem- 

pre mudará de um jogo 

para o outro, portanto 

: você deverá fazer diferen- 
tes combinações para tentar abrir a porta. 

Saindo da galeria, à sua direita haverá um 

portão de ferro, entre nele e use a sua Spiral- 

Writing Key para abrir o outro portão a frente 

que fecha outro buraco. Pule dentro dele e James 

Sunderland chegará em um velho refeitório, onde 

encontrará Eddie Dombrowski sentado com uma 


Jr: Sunderland notou o 
corpo de um homem mor- 
to ao lado-e ficou. assustado 
quando Eddie Dombrowski 
disse que o matou apenas por 
que ele estava olhando para 
ele. E ele também dirá que todo mundo está lhe 
procurando, tudo por causa de um cachorro 
idiota. 

James Sunderland pensará que Eddie 
Dombrowski está ficando louco, mas então o 
rapaz mudo novamente de personalidade e dirá 
que só estava brincando, que o homem já esta- 
va morto quando ele chegou. Em seguida Eddie 
Dombrowski irá embora. 

Pegue dois Health Drinks sobre as mesas e 


E 


pegue também o Tablet of “Glutonous Pig” ao 


You... you killed him? 


fundo. Em seguida, saia 
por onde Eddie Dombrowski 
saiu e siga para 0 lado es- 
querdo do corredor. Mate 
algumas criaturas, pegue:0 
item sobre a primeira mesa 
e o mapa da prisão sobre outra mesa no final 
do corredor. Perto da entrada do refeitório ha- 
verá uma porta que o levará para a sala das 
celas do lado norte. 


Mate a criatura que estiver no corredor & 
não se preocupe com as que estarão atrás das 
grades. Verifique a quinta e a nona cela para 
pegar uma caixa de munição e o Wax Doll. 

Ainda na décima cela, leia os livros para 
descobrir que alguém estava lendo sobre magia 
negra e ressurreição neste lugar. Saindo através 
da porta no final deste corredor, depois mate a 
criatura e pegue uma caixa de munição que 
está sobre a mesa no corredor seguinte. 


















= ário descrevendo a no- 


[ITAH As três condenações 


ntre na primeira porta do lado esquerdo refeitório e entre na segunda porta à esquerda, 

do corredor para chegar até o banheiro e para chegar ao chuveiro. No caminho mate 
pegar uma caixa de munição. Depois vá ao final algumas criaturas e depois procure próximo co 
do corredor e entre na sala das celas do norte. chuveiro a Tablet of “The Seductress”. Pegan- 
do este item, volte ao corredor e depois vá até a 
saleta que fica em frente ao corredor das celas 
no lado norte. Lá você pegará um First Aid Kit e 
verá um item do outro lado do vidro. 

Volte ao corredor e entre na sala ao lado, a 
qual dará acesso ao corredor leste. Para chegar 
Lee tictidias E O a neste corredor, no caminho mate algumas cria 
Em seguida, entre na primeira cela para 
encontrar alguns desenhos. Em um deles mui- 
tas pessoas estão em um recital, no outro have- 
rá um homem pegando fogo e no último uma 
mulher voando. 

No sétima cela, da direita para a esquerda, 
você encontrará a Tablet of “The Opressor” 
pegue-o. Ão tentar sair desta cela, a grade 
ficará emperrada. Tente abría várias vezes até 
conseguir. Depois saia no corredor, vá até o 
final e entre através da porta em frente para 
voltar ao corredor inicial. Siga em direção ao 


porta do lado esquerdo o levará a um ho obter esta arma, vá para o úlfimo corre- 

banheiro (examine a úlfima porta dentro dor do lado oeste da prisão e entre no pátio, 
do banheiro e saia), enquanto a porta do lado que é a grande área vaga marcada no mapa (a 
esquerdo o levará a entrada será em frente 
uma saleta, onde você qo chuveiro do lado oes- 
poderá pegar um First te). Chegando lá, use 
Aid Kit, um Health dis três Tables diante do 







Drink e uma Ampoule. palanque da forca. Ao 
Examine a mesa no & fazer isso, você ouvirá 


para encontrar um di o som de pessoas sen- 
do executadas mas não 
tureza dos prisioneiros. À porta ao fundo desta verá ninguém. Em seguida volte para o corredor 
sala o levará até uma dispensa onde você pega- e você encontrará uma ferradura (Horseshoe) 
rá quatro caixas de munição e um Hunting Rifle na porta, pegue-a. 


(evite usar esta arma por enquanto). Agora volte até aquela porta onde você 





Igota first-aid kit. 




















ot handgun bullets. 


no 


(rss cai ci 


Ee 








turas, depois entre na sala ao lado para pegar 
o Lighter (aquele item que estava atrás do vi- 
dro). Volte ao corredor-e ao longo dele haverá 
um portão de ferro, antes dele você encontrará 
duas portas que deverão ser abertas. 





te 


I got a horseshoe. 


Will vou jump in? 
Yes. No. 





pegou o Hunting Rifle e cruze o portão de ferro 
no final do corredor. Depois neste corredor, to- 
das as portas estarão trancadas. Então tente 
abrir o alcapão no chão, mas antes abra seu 
inventário e combine o Wax Doll, a Horseshoe e 
use 0 Lighter sobre o alçapão para criar uma 
manivela. James Sunderland pulará dentro des- 
te buraco e chegará em um andar subterrâneo. 


$ 
e po ge: 
É 








[NUS] nesvendando o caminho do labirinto 


porta dupla no final do corredor o levará 
a um necrotério, atravesse a sala e na 
área seguinte haverá um outro buraco no chão, 
no qual você deverá pular dentro dele. Nele você 
encontrará um outro corredor, que 0 levará até 
uma porta que guardará um outro buraco. Exa- 
mine-o e enquanto isso James Sunderland se 
questionará, antes de pular dentro dele. 
Dentro dele vá pegar os itens que estarão 
no elevador, ao entrar o elevador se acionará 
sozinho e o levará ainda mais para baixo. Após 
uma longa descida, salve o-seu: progresso. no 
jogo e abra a porta ao lado. Você estará dentro 
de um labirinto e o seu mapa irá indicar a sua 
localização:conforme você for explorando  o:lo- 
cal (é importante que a sua lanterna esteja 


ligada, ou o mapa não regis- 
trará a sua localização). 
Logo asua frente haverá 
uma porta de arame, ignore- 
qe vá investigar o labirinto 
tomando cuidado com as cri 
aturas no caminho. Antes de 
descer qualquer escada, desvende todo. o labi- 
rinto para se orientar primeiro. Uma vez que o 
mapa do labirinto estiver completo, siga para 0 


caminho do norte onde em 
ambas as extremidades do 
corredor haverá uma es- 
cada. Desça por qualquer 
uma delas e ande sem 
parar no subterrâneo para 
revelar o mapa deste lu- 
gar. Tome extremo cuidado, pois no caminho 
você poderá encontrar Pyramid Head. Fuja dele 
o mais rápido que puder. 


TE — A 
SE ae 
“e E 

a 

E fe 


Will vou go down? 


Yes. 


No. 


EZUALH] 0 esconderijo de Pyramid Heail 


À: completar o mapa deste lugar, vá para 
a entrada do lado leste, que o levará ao 


centro desta área, onde você encontrará a arma 
Great Knife de Pyramid Head e duas caixas de 
munição, pegue-as. 

Feito isso, volte para o labirinto e vá para o 
sul, onde encontrará duas escadas, uma de 
frente para a outra, dentro de um buraco no 
corredor. Procure economizar munição por en- 


quanto, então mate as criaturas no túnel usan- 


do uma arma manual, 

Subindo a escada do outro lado do túnel, 
você chegará em uma câmara que tem um cubo 
com faces. Este cubo fará com que uma outra 
câmara ao fundo seja revelada, mas para. en- 
contrar a saída você deverá girar o cubo de 
forma a alinhar duas portas, uma de frente 
para a outra. Escolher uma face do cubo faz 
com que a câmara ao fundo seja rotacionada e 
assim posicionando uma das muitas portas para 


a saída (confira em seu mapa, James 
Sunderland deverá ter indicado a porta de saí 
da do câmara). Gire o cubo posicionando uma 
das faces e vá verificar se a porta está 
posicionada na direção da saída. Repita isso 
até conseguir alinhar a porta com a saída. 

Passando a câmara giratória, James 
Sunderland encontrará Maria dentro de uma 
cela. Ele conversará com ela, perguntando como 
é possível ela estar viva já que Pyramid Head a 
matou na frente dele quando tentavam fugir do 
hospital. 




















[ZNAFT 0 caminho dos túneis subterrâneos 


le perguntará se ela não está machucado, dirá a ela que encontrará uma forma de soltá- 
no entanto Maria não parece a mesma. Ela la. Volte para a sala do cubo: giratório para 
dirá que não sabe do que James Sunderland | verificar a caixa de força perto da escada. Exa- 









está falando e começará a mine-d para pegar um alica- 
dizer coisas que somente te (Wire Cutter). Depois vá 
ele e Mary sabiam. até o começo do labirinto e 

James Sunderland fica- use 0 alicate para cortar os 





Igot 2 wire cutter. 


rá confuso e não saberá 
mais o que está aconte- Desça através da escada trecho do corredor que por sua vez dará acesso 
cendo e quem é a mulher mm adiante e você encontrará a outra escada. Chegando em outra parte do 
que está em sua frente. Maria então dirá que mais duas escadas em um corredor subterrâneo labirinto subterrâneo, monte o mapa e suba a 
ela não é Mary, mas que está apaixonada por (veja em seu mapa). À escada no final do cor: escada do lado oposto do qual você desceu. Na 
ele e o estava esperando. Por mais confuso que redor o levará para uma sala sem saída, en- próxima área, monte outra parte do mapa e 
seja, James Sunderland não fará perguntas e quanto a escada à direita o levará para outro | desça usando a escada adiante. 


orames daquela porta. 





The bofBBl f'a man later identified 
(9) ANT VIdEa 


I got handgun bullets. 





PARTE-K O ataque da criatura Doorman 


Nº caminho você encontrará uma outra poderá dar dois tiros. Doorman 
escada que o levará até uma caixa de cairá, aproveite para ir até O 
munição com duas criaturas, mate-as e pegue outro lado do quarto e repita 
os itens. Depois desça a escada e suba no este processo até matá-lo. Caso 
primeira escada do corredor seguinte ou você | ele o agarre, fique apertando 
encontrará com Pyramid Head. todos os botões do controle 
Abrindo outro trecho do labirinto, você en- | para se soltar. Outro detalhe importante é con- 
contrará um jornal com uma matéria indicando | tar a quantidade de tiros para quando a Shot: 
q estranha morte de um homem. Haverá um | gun estiver vazia, então entre em seu inventário 
save point o lado da porta que o conduzirá a 
outro trecho do labirinto. Ao avançar no. corre- 
dor, você escutará a voz de Angela aparente- 
mente gritando com o seu pai. Quando James 
Sunderland entrar na quarto, um monstro es- 
tranho chamado Doorman o atacará. Equipe a 
Shotgun e fique andando ao redor do quarto. 
Quando estiver distante do monstro, você 
vz ER.” : 


e recarregue manualmente 
para não ser atacado neste 
meio tempo. Quando Doorman 
for derrotado, James 
Sunderland tentará falar com 
Angela. Ela estará furiosa & 
descarregará sua fúria no corpo do monstro. 
Ela também pensará que James Sunderland está 
fazendo algum tipo de brincadeira com ela. 


= : P XTRESS 
































[NATO Encontrando o inocente 


ngela também chamará James Sunderland 

de mentiroso por ele dizer que procura 
por sua esposa Mary, que está morta. Saindo 
do quarto, a porta no final do corredor o levará 
a outro corredor com mais duas porta. 


. Entre através da primeira porta para chegar 
em umo'Sila:com seis homens. Cada um foi 
enforcado por um crime diferente que comete- 
ram, que estão escritos em papéis cobrindo 
seus rostos. 

À segunda porta no corredor dará acesso q 
uma sala com seis laços vazios e uma folha 
fixada na grade dirá que um dos seis homens é 
inocente. Prepare-se para resolver O puzzle do 
homem inocente, pois este mudará aleatoria- 
mente a cada jogo. 


Em cada nivel de dificuldade haverá um 
inocente diferente: no Easy o sequestrador 
(kidnapper) será inocente, no Normal o incen- 
diário=(arsonist) será inocente, enquanto no 
Hard o falsificador (counterfeiter) será inocen- 
te. Localize a posição do inocente na primeira 
sala, depois vá para a sala.dos laços e selecio- 
ne-a corda que está na mesma posição do 
homem inocente, então puxe o laço. 

Feito isso, vá para a sala dos seis homens 


[ELSE] Os dois lados la morte 


ntre através da porta do 

lado da sala dos laços e 
use O chave. que você pegou 
para abrir as algemas é com 
isso abrir a válvula que levan- 
fará. o portão. a 

Descendo a escada adiante, entre através 
da porta: no final do corredor subterrâneo para 
chegar até Maria, que estará morta. Voltando 
ao corredor subterrâneo, siga através do por- 
= tão que antes estava fechado. Subindo a esca- 


I used the Key of the Persecuted. 


da no final deste outro cor- 
redor, você chegará em um 
outro trecho: do labirinto. 

Pegue 0 First Aid Kit e 
adiante você chegará-em 
um cemitério. Procure três 
caixas de munição perto das lápides & uma 
Ampoule atrás de três covas abertas. 

Salve 0 seu. progresso no jogo e leia as 
lópides, lembrando da mensagem escrita den- 
tro do Neely's Bar, que para encontrar Mary 


e 0 inocente terá desaparecido, deixando a Key" 
of Persecuted no chão. Obs.: caso você puxe a 
corda errada, aparecerão inimigos no corredor. 
Mate-os e tente resolver. o puzzle novamente. 


Will you pull it? 


No.- 


você terá que morrer. Equipe a Shotgun e pule 
dentro de sua cova, indo até o final do corre- 
dor. Ao abrir a porta adiante, você encontrará 
Eddie Dombrowski. Ele estará armado e total. 
mente fora de controle, dizendo que está cansa- 
do de ser motivo de piada para as outras pesso- 
0s. Ele não vai mais aceitar que os outros brin=" 
quem com ele e James Sunderland faz um cos 
mentário, deixando-o muito nervoso. Agora você * 
terá que enfrentar Eddie Dombrowski. 


*Fat-ass, Ê. noto” but 
DO a waste of skin! 














m pesadelo... é a única definição que 

James Sunderland tem para explicar 

todos os acontecimentos que ele viveu até 
então. 

Quando finalmente chegou ao hotel Lake 

View, ele encontrou em um mapa fixado na 


possível? 

James Sunderland já 
não tem mais certeza de 
nado. Até mesmo as pes- 
soas que ele conheceu na 
cidade são misteriosas, in- 
clusive Angela a quem ele 
já protegeu algumas ve- 
zes. Ela sempre parece 
mudar de personalidade, 
tentando esconder algo muito grave. 

À única pessoa que restou para James 
Sunderland encontrar a verdade é Laura, que 0 
deixa ainda mois confuso quando lhe entrega 
uma carta deixada por sua esposa antes de 
morrer. 

Nesta carta, ele descobre que sua esposa 
felicita Laura por seu aniversário de oito anos, 
ocorrido na última semana. 

Isso não seria possível, já que Mary morreu 
três anos atrás... Por mais que tente, ele não 


parede uma mensagem de sua esposa Mary, 
pedindo para ele ir até o quarto onde eles 
passaram as últimas férias. Como isso seria 


quarto, antes de seguí- 
lo, pegue as caixas de 
munição. O quarto se- 
quinte terá pedaços de 
carne pendurado, Eddie 
Dombrowski dirá que 
matou mesmo aquele 
cachorro e se divertiu 
ainda mais quando matou o dono do animal. 

James Sunderland dirá que não é divertido 
matar pessoas e que ele precisa de ajuda. Eddie 
Dombrowski então dirá para ele não querer ser 


D: do primeiro 
tiro, empunhe a sua 
arma e comece a atirar em 
Eddie Dombrowski. Como 
não haverá espaco para 
você fugir ou montar es- 
tratégias, você e ele fica- 
tão trocando tiros. Portan- 
to fique atento ao life de James Sunderland. 
Depois de seis tiros, Eddie Dombrowski recarre- 
gará a sua arma. Aproveite para atirar nele 














consegue saber se está ficando louco ou se 
de fato sua esposa está viva. Mas só quando 
ele entra no quarto onde passaram as últi- 
mos férias juntos, descobre o que aconteceu. 

Parece que alguém tenta confundélo, mis- 
turando diferentes fatos de seu passado em 
uma sequência não lógica. Mas é quando ele 
vê Maria morrer pela terceira vez é que tudo 
começa a fazer sentido em sua cabeça, obri- 
gando-o a tomar uma decisão que mudará 
para sempre o sentido de sua vida. 






bonzinho, pois a cidade também o chamou. 
Neste quarto você poderá enfrentá-lo usando 
uma estratégia, ficando atrás dos pedaços de 
carne. Desta forma Eddie Dombrowski se apro- 
ximará de você para tentar golpeólo. Se você 
ficar exposto a uma longa distância, Eddie 
Dombrowski irá atirar em você. Nesta batalha é 
recomendado usar os recursos de visão em tem- 
po real. Mantenha o botão de visão pressiona- 
do para enxergar Eddie Dombrowski e sempre 
atire quando tiver chance, ficando atento com 
o seu life para não morrer. 


GarESTATION ESPEOIM-SILENTHILL-2 








O caminho para o hotel Lake View 


epois de alguns tiros, 
Eddie Dombrowski 
cairá e James Sunderland se 
lamentará por ter matado 
um ser humano, no entanto 
ele pensará a respeito do que 
Eddie Dombrowski quis-di- 
zer sobre.o fato da cidade o ter chamado. 
Isso o fará pensar-se Mary realmente mor- 
reu há três anos atrás. Após esta cena, saia 
através das portas de aço e você estará em um 
cais ao lado da Av. Nathan. 
Siga para o barco no final-do: caminho é 


id 
pr killed 'a.. 
a human being... 


depois reme em direção a 
luz do outro lado do lago 
Toluca. O controle do bar- 
co dependerá do nível de 
dificuldade em que você 
estará jogando. 

Caso esteja jogando 
no Eb? OU aaa Action, basta usar o-direcio- 
nal para chegar até aquela luz do outro lado do 
lago Toluca. 

Se você estiver jogando a dificuldade Hard 
Action, você terá que usar os dois direcionais 


do controle analógico. Gire o direcional analógi- 


LEX A verdade sobre Laura 


hegando do outro lado do lago, James 

Sunderland avistará o hotel Lake View onde 
ele e sua esposa Mary. passaram férias. há três 
anos atrás. Equipe sua Shotgun e siga na dire- 
cão da fonte à esquerda, para pegar a “Little 
Mermaid” Music Box. Em seguida, entre no ho- 
tele pegue o mapa no painel à esquerda. James 
Sunderland verá uma mensagem sobre o quar- 
to 312 no terceiro andor, o quarto que ele e 
Mary ocuparam. 

Vá para o Restaurant “Lake Shore” e inves- 
figue o piano para encontrar Laura, que dirá 
que está cansada de tanto andar. Ela pedirá 
para James Sunderland avisá-la quando ele en- 
“ contrar Mary e também pedirá para ele não 
contar nada para Rachel, a enfermeira que cui- 


dava-de Mary e de quem Laura pegou duas 
cartas. Quando James Sunderland ler uma das 
cartas, ele descobrirá que Mary queria ir para 
um lugar calmo e tranquilo assim que morresse. 

Ele também descobre que Mary tratava Laura 
como uma filha adotiva e pediu para ela que 
gostasse de James Sunderland. Outro fato curi- 
oso na carta é que Mary felicitava Laura por seu 
aniversário de oito anos. James Sunderland 


co da esquerda para ir para 
a direita e o da direita para 
ir para a esquerda. Para 
remar para frente, gire 

os dois direcionais ana- 
lógicos em sincronia, 
sendo que o da esquer- 

da deverá ser girado no sen- 
tido anti-horário e o da direi 
ta deverá ser girando no 
sentido horário. Obs.: cru- 
zar 0 lago rapidamente 
será essencial para con- 
seguir uma boa pontu- 
ação em seu Ranking. 


imagina que o hotel Lake View seja o lugar 
calmo e trangúilo de que Mary se referia. Então 
ele perguntará quantos anos Lavra tem e q 
garotinha responderá que fez oito anos na se- 
mana passada. 


I got à "Little Mermaid” music box. 








E deixará as coisas ainda mais confusas andar e entre por uma das. portas duplas nas 
para James Sunderland, pois isto significa laterais da escada, para: chegar ao hall de en- 
que Mary não morreu há três anos atrás. Lavra trada. 
dirá que tem uma outra carta, mas descobre Verifique no balcão da recepção para en- 
que a perdeu e sairá para procurá-la. contrar uma carta informando sobre um 
Videotape que ele e Mary fizeram em suas féri- E 
as. Depois entre na sala da recepção para pe- 1 got handgun bulleis. 
gar a Key To Room 312. 

Ainda no hall de entrada haverá uma gran- 
de caixa de música em frente a escada. Ignore- 
q e suba a escada rumo. ao segundo andar. 


bo 
! 


4 







Entre através da porta à direita e em seguida, 
vá para q Cloak Room pegar alguns itens e 
examine uma maleta que está sobre o balcão. 









ê I got the "Fish" Key. 


Vá pegar a “Fish” Key no prato que está 
sobre q mesa e saia do restaurante. O corredor 
estará cheio de criaturas, mate-as. Depois entre 
na penúltima porta da esquerda no final do 
corredor leste. 
Mote mais duas criaturas e pegue quatro 
E "caixas de munição na dispensa. Volte ao corre- 
PO dore desca através do escada em frente do 
| "porta por onde você entrou no hotel. 
JRR Você estará no andar BI, vá até o elevador “cigotaca 
E pegar uma lota de Thimner. Volte ao primeiro SS 


[E NAM urilizando o elevador de serviço 


U: q “Fish” Key para abrir a escrivaninha. Use o bura- DAMN, DOWN, HELL, HATE, LOVE ou KILL. Veja 
a maleta e pegar q Ke co da parede para chegar qual dessas palavras aparecerá na foto e use-a 
To Hotel Room 204 dentro dela. do quarto 202. para abrir a mala e pegar a “Cinderella” Music 
Visite a Reading Room para pe- Haverá uma mala com Box. Agora vá para o lado norte deste andar, 
gar mais itens espalhados (pe- E E um segredo, além de uma pegue um Health Drink e uma caixa de munição 
que duas caixas de munição no RELA AS Aa foto rabiscada que estará. em frente do elevador (indicado pela letra É em 
final do corredor). Agora vá para o quarto 204 sobre a cama. Use o Thinner para limpar a foto seu mapa). 

e mate duas criaturas no caminho. Dentro do e descobrir o segredo da mala. As possíveis 
quarto, pegue a Employee Elevator Key sobre palavras que formarão o segredo serão DOSE, 
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Put am item on the shelf? 
Yes. No. 










Na porta do corredor atrás do elevador, use 
q Employee Elevator Key. Dentro do recinto pe- 
gue mais dois Health Drinks, então entre no 
elevador e o alarme soará. Mexa no painel do 
elevador para encontrar uma nota, dizendo que 
o elevador só funcionará com uma única pes- 
soa e sem nenhum peso extra. Fora do elevador 
haverá um armário vazio, examine-o e deixe 
todos os seus itens nele. 


as 


a! got the emplovee elevator key. 


U: o elevador para descer até o primeiro 
andar e então pegue o-mapa do hotel 
para empregados na parede à esquerda. Feito 
isso, vá para a despensa (Pantry) e pegue a 
'Snow White” Music Box na prateleira. 

Agora vá para o Office e pegue o Videotape 
e 0 Can Opener dentro do cofre que está aber- 
to. Vá investigar o Employee Lounge para pegar 
duas caixas de munição sobre-a geladeira. En- 
tre através da porta azul diante do Office e você 
estará na escada. Desça até o porão e siga em 


frente no corredor, desviando 
dos inimigos e entrando na 
segunda porta à esquerda, 
para chegar até asala do 
caldeira (Boiler Room). 

Dentro dela você pegará 
um First Aid Kite a Bar Key pendurada embaixo 
de uma lâmpada. Verifique o seu mapa para se 
orientar e siga para a cozinha (Kitchen). Pegue 
os três Health Drinks e use a Can Opener na lata 
que está sobreo fogão, para pegar uma 


Lightbulb. Entre no Bar “Venus 
Tears”, dê a volta no balcão e 
use q lâmpada no abajur per- 
to da máquina de música. À 
porta qo fundo ficará ilumina- 
da, use a Bar Key para sair e 
então vá para o segundo andar e entre nova 
mente na sala daquele elevador de serviços, 
para pegar seus equipamentos no armário. 
Volte para o hall de entrada e verifique a 
grande caixa de música em frente q escada: 
Note que haverá três encaixes na grande caixa 
de música e em cada uma delas você deverá 
usar uma das três caixas de música menores 
que você encontrou. Para isso, você deverá usar 
as caixas em uma determinada ordem para que 
q melodia toque corretamente. 


Take the music box? 
Yes, No. 


eme A chocante descoberta de James 


e você estiver jogando na 

dificuldade Easy ou Nor- 
mal, a posição das caixas será 
“Cinderella” Music Box no can- 
to esquerdo, “Snow White” 
Music Box qo centro e “Lifile 
Mermaid” Music Box no canto direito. 

Na dificuldade Hard, coloque a “Cinderella” 
Music Box no canto esquerdo, “Litile Mermaid” 
Music Box qo centro e “Snow White” Music Box 
no canto direito. Obs.: fique de frente para q 
grande caixa de música para que a ordem des- 
crita funcione. 

Conseguindo resolver este puzzle, ligue q 
grande caixa de música e você poderá pegar a 
Hotel Stairway Key. Vá para o segundo andar 
e suba através da escada diante da Clock Room 


E pot down the "Little Mermaid” music box, 


para chegar ao terceiro andar. 

Ao abrir o portão, vá para 
o quarto 312 e use o Videotape 
no vídeo cassete ao lado da 
TV. James Sunderland. assistir 
rá a gravação que ele fez com 
sua esposa, quando estavam neste mesmo ho- 
tel há três anos atrás. Vendo a fita, James 
Sunderland verá uma cena dele estrangulando 
Mary. Finalmente ele entendeu que sua esposa 
não morreu por causa da doença... ele a ma: 
tou. Quando a fita: terminar, Lavra entrará no 


quarto perguntando se James Sunderland já 
encontrou Mary. Ele responderá que ela se foi, 
que ele a matou e então ficará pedindo descul- 
pas à Laura, que o chamará de assassino. | 








garotinha sairá em silêncio, enquanto 

James Sunderland ficará pensando. Su- 
bitamente o seu rádio começará e emitir sinais e 
ele escutará a voz de Mary chamando-o: nova- 
mente. Saia do quarto e você notará que O 
ambiente parece que foi incendiado, além disso 
sua lanterna não funcionará mais. 
















Desça do segundo andar e visite a Reading 
Room para encontrar um par de fones de ouvi 
do. Examine-os para que James Sunderland es- 
cute uma conversa que ele teve com um dos 
médicos há três anos atrás a respeito de Mary, 
quando ele soube que ela teria pouco tempo de 
vida. Obs.: o fato de escutar esta conversa 
afetará o final do jogo (confira mais detalhes 
na seção Dicas). 





U: 0 elevador para chegar do porão, que 
estará inundado. Algumas criaturas apa- 
recerão. por baixo da água, fuja rapidamente 
para o Bar “Venus Tears”. Atrás do balcão você 
pegará alguns Health Drinks. Entre na cozinha 
para pegar algumas caixas de munição e um 
First Aid Kit que estarão ao lado do refrigerador. 
Abra a porta ao lado e vá para a escada, que 
estará em chamas e James Sunderland encon- 
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Se você for investigar-o: corredor leste, os 
quartos 207 e 204 funcionaram como um fele- 
transporte para o final-ou 0 começo. do core- 
dor. O mesmo acontecerá com o quarto 202 
que o levará para o quarto 219, no corredor do 
outro lado do hotel (o quarto 219 o levará para 
o quarto 220, mas se você entrar neste quarto 
voltará para o 207, enquanto o quarto 212.0 
levará de volta para o quarto 202). 





* 








Chegando ao corredor 
oeste vá até o final e pegue 
duas Ampoules que es- 
farão sobre q mesa, 
depois entre no ele- 
vador de hóspedes 
para. pegar mais 
duas Ampoules 
na entrada. 














€ . 


I gol handgun-bullets, 





trará com Angela. 

Eles terão uma longa conversa onde ela 
pensará que James Sunderland é a sua mãe, 
mos então ela voltará ao normal e pedirá des- 
culpos. Angela agradecerá por ele ter salvado q 
sua. vida, mas ela dirá que não tem como se 
salvar. James Sunderand tentará consolá-la 
mos ela dirá a ele que há um jeito dele salvá-lo. 
Caso ele se importe com ela e apague a culpa 












«a Maybe then.... 


+ o Mavbe then I can rest. 
que a mãe disse que ela tem. Não ouvindo uma 
resposta, Angela tomará uma decisão radical é 
desaparecerá em meio as chamas. Após esta 
cena, volte por onde você veio, abrindo a porta 
novamente. 

James Sunderland parece despertar de um 
transe e estará diante da mesma escada que 
não estará mais em chamas. Em seu lugar have- 
rá uma escada de metal. Suba por ela até o 
rimeiro andar do hotel, onde tudo parece ter 
sido destruído por um grande incêndio. 





[LAH] A marionete de Samael 


D' do banheiro feminino, você encon- 
trará duas Ampoules, pegue-as e depois 
vá para a entrada do Manager's Office pegar 
duas caixas de munição. Abra a porta no final 
do corredor ao lado do Security Office e você 
sairá em um corredor com piso de metal. 


Atravesse-o rapidamente e no final a por- 
ta o levarápara uma sala com vários save 
points na parede. Verifique a sua localização 
no mapa, onde você verá que está perto do hall 
de entrada do hotel. Carregue o seu life e equipe 
a: Hunting Rifle, depois abra a porta duplo ao 
lado. James Sunderland verá uma cena em que 
criaturas Pyramid Head matam Maria pela ter: 
ceira vez. É então que ele percebe o que está 
acontecendo, alguma coiso na-cidade está brin- 


cando com os seus sentimentos, mostrando a 
ele que sua vida depende muito de Mary. James 
Sunderland decide então por um fim a essa 
auto-punição. Agora ele entende o que Eddie 
Dombrowski quis lhe dizer. 

Você terá que enfrentar dois Pyramid Head 
de uma única vez. Atraia-os para um dos can- 
tos, depois corra para o canto oposto e dê dois 
tiros. As criaturas possuem uma vida única, 
então atire em qualquer um deles repetindo a 


mesma estratégia de ataque até derrotó-las. 

Procure correr para os lados logo: depois 
que atirar, para evitar o ataque das criaturas. 
Se você estiver jogando na dificuldade Hard, q 
batalha será bem difícil e demorada. 


Leave us both the hell alone! 


uando as criaturas Pyramid 
Head se matarem, exami- 
ne seus corpos para pegar 0 Rust 
Colored Egg e o Scarlet Egg. Use 
estes dois itens para abrir as duas 
portas qo fundo. Entre por uma 
dos portas e vá até a porta seguinte, que dará 
acesso a um longo corredor. Enquanto você 
estiver atravessando o corredor, James 


Sunderland se lembrará de 
uma conversa que teve com 
sua esposa Mary há três anos 
atrás. Nesta conversa, Mary 
parece estar fora de controle 
e ignora os gestos de gentile- 
za dele. Ela pedirá para que ele a mate, ao invés 
de deixá-la sofrer, morrendo dos poucos no hos- 
pital através do uso das drogas e medicamen- 


tos. Este pedido foi chocante demais para James 
Sunderland, que foi embora em silêncio. Mary 
ficou pedindo para ele voltar e ajudó-a a mor- 
rer. À mudança da postura de Mary fez com que 
ele entrasse em uma profunda depressão, que 0 
fez esquecer as lembranças difíceis que tinha de 
sua esposa Mary até receber aquela carta, que 
pedia para ele vir até a cidade de Silent Hill... 
Obs.: se você ouvir toda a conversa neste cor- + 
redor, isso afetará o final do jogo. 

Você poderá ficar parado para ouvir toda a 
conversa ou então entrar na próxima porta, 
antes que a conversa termine (confira mais de- 
talhes na seção Dicas). Independente de sua 
escolha, do cruzar este imenso corredor e no 
final abrir uma porta, você chegará em um local 
com uma escada de metal que o levará para o 
topo de um prédio. 




































Gini q escada, James Sunderland encon- 
trará o responsável por sua punição, que 
está usando de seus sentimentos e a imagem de 
sua esposa Mary. 

Dependendo do final que você fizer, James 
Sunderland poderá descobrir que a pessoa que 
está usando a imagem de sua esposa é Maria 
que esta na verdade é o disfarce do demônio 
Samoel. Independente do final que você esco 
lheu, James Sunderland descobrirá a verdade e 
coberá a ele aceitóa ou não. Mesmo assim, 
você terá que enfrentar uma das formas de 
Samael, que usará a imaginação de James | 
Sunderand para se transformar em uma mu- ataque do monstro será usar seu tentáculo para 
lher aprisionada em uma cama de hospital. tentar estrangular James Sunderland. Enquan- 

LR E Pop mm] to que no terceiro ataque, o monstro usará o 
seu tentáculo para atingilo. 

Se você for pego por qualquer um desses 
ataques, fique apertando os botões de seu con- 
trole para se livrar e mantenha atenção cons- 
tante em seu life. Quando a batalha terminar, O 
monstro. cairá no chão repetindo inúmeras ve- 
zes o nome de James Sunderland. Tudo que 
você terá que fazer é dar o tiro de misericórdia 
e assistir ao final do jogo que você construiu do 
ou q Shotgun. O monstro terá três formas de: | longo da estratégia. Mas independente de qual 
ataque, um deles será uma nuvem de insetos | for o final, você se surpreenderá: com cada um 
pretos que voarão sobre James Sunderland, deles pelo grande envolvimento emocional que 
deixando-o paralisado. Para evitólos, corra de o jogo produz o jogador, brincando com a 
um lado para o outro da sala. O segundo sanidade de James Sunderland. 











O monstro ficará voando ao redor da sala 
e você poderá acertó-lo usando o Hunting Rifle 





MODO EXTRA RIDDLE 


e você terminar o jogo nos modos de dificuldades Easy, Normal e 

Hard, jogue uma quarta vez na dificuldade Hard e você habilitará o 
modo Extra. Jogando nesta dificuldade, alguns puzzles serão resolvidos 
com respostas completamente diferentes, mas usando a mesma lógica 
descrita na estratégia. 


À: terminar 0 jogo uma vez, você pode- 
rá encontrar novos itens em certas 


localidades do jogo quando jogar novamen- 

te, desde que você dê um loading no último 

jogo após terminá-lo. 

Você poderá pegar a arma Chainsaw ao 

terminar 0 jogo uma vez. Quanto ao item 

Hyper Spray, você terá que fazer um mesmo 

final mais de uma vez ou então jogar na 

dificuldade Hard Action e Hard Riddle. Acor do spray e seu efeito serão diferentes de 
acordo com o seu Ranking. Se a cor do 
spray for branco, apenas imobilizará alguns 

* É inimigos temporariamente. 

] Se for de cor amarelo, você poderá imo- 

Es bilizar as criaturas Doormen e Eddie 

Ro Dombrowski (na primeira parte da batalha). 
Se a cor do spray for roxa, ele imobilizará 
todos os inimigos e também as criaturas 
Pyramid Head e Eddie Dombrowski (na se- 
gundo batalha). Caso consiga um Ranking 
perfeito, o spray será verde e matará qual- 
quer monstro do jogo. Obs.: se você borrifar 
o spray amarelo ou roxo em mais de uma 
criatura Mannequin, eles lutarão entre si. 


E" Silent Hill 2, você poderá fazer 
até quatro finais diferentes e um quinto 
que é secreto. Alguns finais só poderão 
ser vistos depois que você terminar 0 jogo 
no mínimo uma vez. Diferente do primeiro 
jogo, Silent Hill 2 não possui uma defini- 
ção de finais classificados como Bad, Bad 
+ ou Good. 

Definir um final neste jogo dependerá 
muito de seu desempenho e de suas ações 
durante a estrotégia. Se você terminou 0 
jogo uma vez seguindo a estratégia, en- 
tão saberá onde as suas ações e escolhas 
influenciarão na definição do final deseja- 
do. O terminar o jogo uma vez e jogar 
novamente, você encontrará um novo do- 
cumento no apartamento 205 do prédio 
Wood Side, entitulado Searching for 
Another Conclusion. 

Nele, você ficará sabendo sobre o fi- 
nal In Water, Maria ou Leave (não existe 
menção sobre o final Rebirth ou Dog). 
Aqui numeramos os finais para facilitar q 
sua orientação, então confira uma descri- 
cão de como fazer cada um deles. 





1º) Vá imediatamente para o Pete's BowlA-Rama, após encontrar Maria no Rosewater Park 
(evite pegar itens que não estejam na mesma direção do estabelecimento, ao longo da Av. 
Nathan e também não corra). 2º) Enquanto estiver na companhia de Maria, faça com que ela 
sofre a menor quantidade de danos possível (não deixe ela ser atacada por monstros). 3º) 
Procure passar bastante tempo com Maria quando estiver indo para o Pete's BowlA-Rama e 
também quando estiver no hospital, antes de deixá-la no quarto S3. 4º) Quando James Sunderland 
deixar Maria no quarto S3, procure visitá-la com frequência. 5º) Quando você deixar Maria na 
cela dentro do labirinto, tente entrar novamente. 6º) Não escute todo a conversa no corredor, 
após a batalha contra os dois Pyramid Heads (entre através da porta no final do corredor antes 
da conversa terminar). 


1º) Assim que obter a Angela's Knife, entre em seu inventário e examine este item. 2º) Leia o 
diário jogando em um dos cantos do telhado do hospital. 3º) Mesmo que você sofra danos que 
deixem os batimentos cardíacos de James Sunderland acelerado, não use itens de cura imedia- 
tamente. Procure explorar vários quartos antes de se curar. 4º) Escute a conversa do gravador 
usando os fones de ouvido dentro da Reading Room, após ver o Videotape no hotel Lake View. 
5º) Escute toda a conversa no corredor, após a batalha contra os dois Pyramid Heads. 


1º) Carregue seu life sempre que precisar e procure evitar que seu status fique em vermelho. 


2º) Evite enfrentar criaturas usando armas manuais sempre que possível, para evitar sofrer algum 
dano. 3º) Em seu inventário, examine a carta e a foto de Mary antes e depois de encontrar Maria 
no Rosewater Park. 4º) Vá diretamente para o Pete's Bowl-A-Rama o mais rápido possível, após 
encontrar Maria no Rosewater Park. 5º) Acerte Maria duas ou três vezes usando a Wooden 
Plank. 6º) Leve Maria o mais rápido possível para o quarto S3 no terceiro andar do hospital. 7º) 
Escute toda a conversa no corredor, após a batalha contra os dois Pyramid Heads. 


Para habilitar este final, você terá que terminar o jogo uma vez e então começar uma nova 
partida após o último save no final do jogo. Feito isso, termine o jogo encontrando os quatro 
novos itens que são: White Chrism (encontrado na cozinha do quarto 105 no primeiro andar do 
prédio Blue Creek, onde você se encontra com Angela pela segunda vez), Book of Lost Memories 
(encontrado no gabinete do lado de fora do posto de gasolina Taxxon, ao lado do carro onde 
é pego a arma Steel Pipe), Obsidian Goblet (encontrado dentro do Silent Hill Historical Society 
sobre um gabinete na sala dos quadros) e Book of Crimson Ceremony (encontrado na estante 
de livros, dentro da Reading Room no segundo andar do hotel Lake View, após assistir ao 
Videotape). 





Para fazer este final secreto, primeiro você deverá conseguir os três finais: Leave, Maria e In 
Water ou então Rebirth. Desta forma, você poderá pegar a Dog Key na cosinha de cachorro que 
aparecerá no terreno do lado direito do Jack's Inn, na Av. Nathan. Feito isso, chegue até o hotel 
Loke View e use a Dog Key para entrar na Observation Room, localizado no terceiro andar após 
assistir 0 Videotape. Este final é totalmente fora de lógica e muito engraçado, mas não vamos 
contar para não estragar a surpreso. 


Adjust (você poderá aumentar a quantidade 
de munição encontrada em cado caixa de % 
munição) e Noise Effect (deixa o jogo com 
melhor qualidade visual). 


o terminar 0 jogo uma vez, entre no 
Options e aperte o botão LT ou R] 
para abrir o Extra Options. Lá você encon- 
trará duas novas opções, que são o Bullet 


aee 


EOECDERE 


DO ERR 


ma vez que você terminar o jogo Silent 


Hill 2, uma tela de Ranking aparece- 
rá após os créditos finais (só não aparecerá 
se você jogar na dificuldade Beginner Action). 

Seu jogo será avaliado de acordo com 
suas ações, além do nível de dificuldade. As 
melhores pontuações serão marcadas com 
letras douradas e para você 
atingir o Ranking perfeito, eis 
os nove requerimentos neces- 
sários: 

1º) Jogue na dificuldade 
Hard Action e Extra Riddle. 2º) 
Salve 0 seu progresso no jogo 
duas vezes ou menos. 3º) Pe- 
que pelo menos 100 itens du- 
rante o jogo. 4º) Faça os cinco 
finais do jogo. 5º) Termine o 
jogo em três horas ou menos. 
6º) No evento do barco, atra- 


Defested Enemy By Shooting 5 
Defeated Enemy By Fighting 107 
Post Stege Time Im 20 66 
Fost Max Speed 2YWmjs 


vesse 0 lago Toluca em um minuto e trinta 
segundos ou menos. 7º) Mate pelo menos 
45 inimigos usando armas manuais e 45 
inimigos usando armas de fogo. 8º) Pegue a 
Chainsaw, Dog Key e o Hyper Spray. 9º) Você 
não poderá sofrer mais que 500 pontos de 
dano durante todo o jogo. 


GAME RESULT 
Action Level HARD 
Riddle Level HARD 

DOG 

2/41) 

16 


Ja 19m 236 
2%km 
Duto 


18845) 


Total Damage 
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vitos dos documentos encontra- 

dos durante o jogo, estão parci- 
almente ilegíveis. Uma vez que você fizer 
os cinco finais do jogo, ao jogar pela 
sexta vez todos os documentos encontra- 
dos estarão legíveis. Muitas das ruas do 
jogo possuem nomes de autores de livros 
famosos, como Lewis Carroll, Lindsey 
Davis, Thomas Harris, Ruth Rendell, John 
Sandford, David Wilise e Andrew Vachss. 


Victim of persecution 
byt ans. 
Jennilã £o)l lived 
with prideind honor. 
- What happened here 
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Ejh pró! da'cultúra gamel! 


1A Retro Avengers é uma equipe empenhada em requperar e 4 
manter à hegemonia clássica do universo gamer, por míeio da 
disponibilização de revistas antigas. | 
A digitalização do acervo se perfaz através de um processo 

“minucioso de-digitalização e restauração dos exemiplarês 
que chegam ao.nosso público com qualidade impecável. 


É um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados 
pelo acervo não devem ser aceitos - denuncie! 







Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres leitore 
Contamos com vocês! 
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